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Précédée d'un Vocabulaire univerfel , fervant de Table pour tout l’Ouvrage ; 
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Tables numériques , publiés par plufieurs célèbres Mathématiciens , 
relativement aux Jeux de HaAsarD & de COMBINAISONS: 


PS UT FE ADU 
DICTIONNAIRE DES JEUX, 


UE EC LAURE ARTE 
Chez H. AGassr, Imprimeur-Libraire, rue des Poitevins, n° 18, 
SNS RP RE LU 100 à LR a PE 
AN VIL 


Es ; 
het 


} 


ra 


nl 


FA 


ro 
fx 


apr dues diet 4 + 


Ve sal va die: à 


SE à D 


NRA Ver 


“ 


(hs 


dx 


y 
LY* 
PART" 
= 


\ 


ne 


x 


.* 


MATHEMATICS LIBRARI 


a om D PT 


2 
/ 


ep fr #7 een É 
= LA =, tt PE 
Lu F 


AVERTISSEMENT. 


ms a 


Ant la publication , en 1792, du Diéfionnaire des Jeux , plufieurs 
de nos Soufcripteurs ont témoigné le defir que ce Traité fût plus étendu 


& devint plus complet : 


ro, En faifant connoïtre, d’une manière particulière , les Problèmes, 
l’'Analyfe, les Calculs & les Probabilités des jeux mathématiques ; 


2°, En raffemblant, dans un Recueil, nombre de ces petits jeux familiers , 
où l'on fe divertit franchement, fans retour de peine & de chagrin , où 


même l’on s'inftruit en s’'amufant. 


Nous fatisfaifons à-la-fois à de fi juftes demandes, par la publication de 
ce demisvolumie divifé en deux parties, dont l'une eft confacrée aux Jeux 


mathématiques ; & l’autre aux Jeux familiers. 


De grands Mathématiciens ,.tels que les Pafcal, les Fermat, les 
Montmort, les Moivre, les Bernoulli, les d’Alembert , les Euler, & 


: autres, ont plié leur génie & employé leur {avoir à la recherche des calculs , 


# 


des probabilités, & des chances fi nombreufes & fi variées que préfentent 


r 


les jeux de kafard & de combinaifons. Dans les jeux même d'adreffe & 
-d'indufirie, il y a un concours d'accidens & de circonftances fingulières 
qui n'ont point échappé à la fagacité & à l'efprit d’analyfe de cesilluftrés 


favans. 


[1 eft fans doute curieux & utile de connoître quelle multitude effrayante 
de fuppofitions & de conditions , il faut concilier, avant de parvenir au 
but que l'on fe propofe dans les jeux de hafard. Ces tables de nombres, 

de calculs & de combinaifons doivent épouvanter le joueur le plus intré- 
972041 


É Fo a 7 


Vi. 

pide, en lui montrant les dangers infinis, & prefque certains, auxquels 
il expofe fon .repos & fa fortune , lorfqu'il s'engage dans l'immenfe laby- 
rinthe des hafards & des chances qui doivent tôt ou tard l'accabler. C’eft 
la meilleure leçon qu'on puifle donner contre la pañlion du jeu, & la 


plus capable d'en préferver les hommes raifonnables. 


* Les mêmes motifs nous ont engagé à faire quelques obfervations fur les 
préjugés fuperftitieux du bonheur & du æalheur dans les jeux de hafard. 


Ces: raifons nous déterminent aufli à donner un avis falutaire aux joueurs 
crédules & confians, en leur découvrant, dans un article de ce Dictionnaire, 
. SNA . , f . 
fous le titre de Combinaifons frauduleufes, la plupart des préparations, 
des rufes & des pièges que de prétendus grecs ou, fripons au jeu, favent 
imaginer, pour s'emparer fürement de l'argent de leurs dupes. 


Enfin, ceux qui fe plaifent aux jeux de pures combinaïfons, trouveront 
dans ce Diétionnaire, les coups les plus brillans des dames à la polonoife, 
& d'autres jeux femblables ; ils pourront encore y contempler la marche 
favante des échecs, que Philidor , le joueur le plus habile & le. plus extra- 
ordinaire, a tracée dans. fa Mérhode. Nous la rapportons ici en entier, 
parce qu'il faut la fuivre & étudier dans tout fon enfemble; &r que d'ailleurs, 
étant imprimée en pays étranger, . elle eft devenue rare & difficile à 
#encontrer. ÿ 

. 30. « 

N. B. On trouvera dans à fecôe PAR de ce demi - volume, le 

Didionnaire de Jeux familiers. | 


AR L E 
DES JEUX MATHÉMATIQUES, 


Traités par ordre alphabétique dans ce volume. 


NAN \ | F 
AVANTAGE ( dans Les jeux de hafard.) | FerMr. ( jeu de la ) L 

natal H 
Baraïcus. Jeu de dez des Anciens. | Hasarr. ( jeu du): 
BaAssETTE, ( Jeu de la) HER. (eu de cartes appelé Le) 
Briiarp, ( Jeu de) 
BOKHEUR 04 MALHEUR ( dans les jeux de Î 

hafard, ) JETTONS. | Jeu des ) 

BRELAN. ( Jeu du ) TR 

C Jeux DES ENrans DE ROME. 
Carreau. ( Jeu du franc) JEUx. 
CarTes. ( Jeu de ) JOUER. page 148 
COMBINAISONS FRAUDULEUSES, page 25: | JEUX D’ADRESSE, page 157 
Croix ou pie. ( Jeu de) g 

D T 
DAMES A LA POLONOISE, ( Jeu de) IMPÉRIALE. ( Jeu de l') 
DEz. ( Jeu de) L 
Dez. ( Jeu des trois ) RENE 
Durs. ( Jeu de la) 

LOTERIE. 
E 
M 


Écnecs. ( Jeu des ) 
EspéRANCE, ( jeu de l ) Monpe. ( Jeu du ) 


vil] 
N | Q 
QUADRILLE, 


Novaux. ( Jeu des) QuiNQUENOVE. ( Jeu de) 


RAFLE DE DEZ. 
RAFLE. ( Jen de la) 
ROULETTE. ( Jeu de la ) 


S 


OBsERVATIONS/ur certainsjeux, &e, p.205. 
Ours. ( Jeu de?) 
OSsELETS, ( Jeu des ) 

P \ n * 
SOLITAIRE. ( Jeu du ) 
PAIR ou NON. ( Jeu de ) ÿ 
Partis ( Méthode des ) entre plufieurs ‘ 


joueurs. 


TAROTS. 

Tas. ( Jeu des ) 

PERMUTATIONS; (Jeudes) & combinaifons TOUTE-TABLE. ( Jeu de ) 
des” nombres , des lettres, des cartes , des Tee. ( Jeu de ) | 


iett &c, 
jettons , TRICTRAC. ( Jeu du ) 


N. (Jeu & e 
PHaRAON. ( ) TRICTRAC A ÉCRIRE 


Piquer. (Jeu de ) TRICTRAC DES GRECS ET DES LATINS. 
PIQUET A CHEVAL, TRrioMrns. ( Jeu de la ) 
PROBABILITÉS dans les jeux. WHISsx où WHIST, 


FIN DE LA TAaBLe pEs JEUx MATHÉMATIQUES. 


A 


AVANTAGE 


D: les jeux dé hafard, un joueur a 
de lavanrage lorfqu’il y a plus à parier 
our fon gain que pour fa perte, c’eft- 


a dire lorique fon efoérance furpañle fa. 
mile. Pour éclaircir cette défiaition par! 
ün exemple très-fimple, je fuppofe qu’un 
joueur À parie contre un autre B d’ame- 


ner deux du premier coup avec un dez, 
& que la mife de chaque Joueur foit d'un 
écu , il eft évident que le joueur B a un 
grehd avantage dans ce pari; car le dez 
ayant fix faces peut amener fix chiffres 
différens, dont il n’y en a qu’un qui falle 
gagner le joueur A. Ainfr, la mife totale 
étant deux écus, il y'a cinq contre un 
à parier que le joueur B gagnera. Donc 
Pefpérance de ce joueur eft égale à + de 
la mife totale, c’eft-à-dire à 2° d’écu, 
puifque la mife totale eft deux écus. Or, 
2° d’écus valent un écu & deux tiers d’écu : 
donc puifque la mife du joueur B 'eft un 


écu, son avantage, c’eft à-dire l’excès de. 
ce qu'il efpèie gagner fur la fomme qu'il 
met au jeu est + d’écu; de façon que fi 
le joueur À , après avoir fait le pari, 
vouloit renoncer au jeu, & n’ofoit tenter 
la fortune , il faudrait qu'il rendit au 
joueur. B fon écu ; & outre cela 2 liv., 
c'elt-à-dire ? d’écu. 


AVANTAGE, en terme de jeu, fe dit 
d’un moyen d’égalifer la partie entre deux 
joueurs de force inégale. On donne la 
main au piquet; le pion & le trait, aux 
échecs; le dez, au trictrac. 


Lé même térme fe prend dans un autre 
fens à la paurne, Lorfque les deux joueurs 
ont trente, tous les deux au lieu de dire 
de celui qui gagne le quinze fuivant, qu'il 
a guarante-cing ; On dit qu'il a l’avan- 
tage. 


B 


BARAÏCUS. 


Bannies; jeu de dez célebre par les. 
oracies qu'il réndoit dans un temple 
d'Hercule en Achäïe. Ceux qui vénoient 
confulter les v lontés de ce héros, après ! 
avoir fait leur priere daris lé témple; pre- 


noient quatre dez qu’ils jéttoient enfuite 


au hafard. Lés fâces de ces dez étoient 


toutes empreintes de figures hiérogly- 
phiques ; on remarquoit bien les figures 
que les dez repréfentoient , et l’on alloit 


auffi-tôt en chercher linterprétätion fur: 
un tableau: expofé: dans ertemple , r6ù la : 


Jeux mathématiques. 


plupart de ces hiéroglyphes étoient ap- 
pliqués. Cette interprétation étoit ref- 
pedée comme un oracle, & regardée 
comme la réponfe du dieu, 


Si l’on-examine en combien: de façons 
quatre dez:, à fix faces chacun, peuvent 
être combinés , on trouvera par les tables 
de combinaifons rapportées dans ce Dic- 
tionnaire. , que le nombre de ces com- 
binaifons eft 1 206. 


L’oracle Baraïcus auroït donc dû donner 
a 
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autant de réponfes ou d’interprétations , 
mais il en avoit beaucoup moins; ainfi il 
y avoit beaucoup de queflions qui ref- 
toient indécifes & fans réponfes : 1l eût 
fallu compter jufqu’à 1296 pour fentir la 
faufleté de l’oracle , or le peuple dévot 
ne fait pas compter fi loin; & quand il 
le fauroit, il s’en feroit un fcrupule. Il 
aime pieux. croire que le défaut des tables 
eft lui-même un oracle, & un refus du 
dieu qu'il eft lui-même venu confulter. 


BASSE T TE. (jeu. de la) 


À ce jeu | conime à celui du Pharaon, 
le banquier tient un jeu entier compofé 
de cinquante-deux cartes. Après qu'il les 
a mélées, & que chaque joueur où ponte 
a mis une certaine fomme fur une carte 
prife à volonté, le banquier tourne le jeu, 
mettant le defflous dellus, enforte qu’il 
yoit la carte de defious. Enfuite il tire 
toutes fes cartes deux à deux jufqu’à la 
fin du jeu, en commençant par la feconde. 
Voici les autres règles du jeu. 


1°. La premiere carte eft pour le ban- 
quier , mais il ne prend que les deux tiers 
de la mife du ponte lorfqu'il amene fà 
carte; et cela s’appelle facer. La feconde 
eft entièrement pour le ponte, la troi- 
fème entièrement pour le banquier ; & 
ainfi de fuite alternativement. Il faut re- 


marquer que lorfqu’une carte a gagné où 
perdu , elle n'appartient plus au jeu, à 


moins qu’on ne la remette de nouveau. 
Ainfi, par exemple , la carte du ponte 
étant un roi, fi la première carte du 
jeu eft une dame, la feconde un roi, & 
la troifième aufli un roi, le banquier qui 
dit, en tirant les cartes, roi a gagné , roi 
a perde (.cela s’entend des pontes) , per: 
dra la mife du ponte , quoique naturelle- 
anent le fecond roi leût fait gagner , f 
la [remiere carte de la taille meût point 
été un roi. 


2°, Quand'les pentes veulent prendre : 
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une carte dans le cours du jeu , il faut que 
la taille foit bañle, c’efl à-dire que le ban- 
quier les tirant, comme j'ai dit, deux à 
deux , ait pofé la dernière taille ou couple 
de cartes fur le tapis , enforte que la carte 
qui ‘reflé découverte foit perdaute pour 
les pontes. Alors fi un ponte prend une 
carte, la première çarte, que tirera le 
banquier fera nulle à l’égard de ce ponte , 
quoiqu’elle foit favorable aux autres 
joueurs ; fi elle vient la feconde , elle fera 
facée, c’efl-à-dire que le banquier prendra 
les + de ce que ce ponte aura mis fur la 
carte : fr elle vient dans la fuite , elle fera 
-n pur gain ou en pure perte pour. le 
banquier , felon qu’elle viendra la première 
ou la feconde d’une taille. 


3°. La dernière carte qui devrait être 
pour le ponte eft nulle. 


1°, cas. : « On fuppofe que le banquier 
ayant fix cartes entre les mains, le ponte 
en prenne une qui foit une fois dans ces 
fix cartes, c’eft-à-dire dans les cinq cartes 
couvertes. On demande quel eft le fort du 
banquier par rapport à cétte carte du 
ponte. Par exemple , fr le ponte met un 
écu fur fa carte, on demande à quelle 
partie de l’écu peut s’évaluer l’avantage du 
banquier»: ; : 


Si l’on conçoit les cent vingt arrange- 
mens différens que cinq cartes exprimées 
par les lettres a, b,c, d,f, peuvent re- 


‘cevoir , pofées fur cinq colonnes, de vingt- 
“quatre arrangemens chacune ; on remar- 


quera, 1°. que celle où la lettre a occupe 
la premiere place donne À au banquier ; 
2°. que dans chacune des quatre autres 
colonnes la lettre a fe trouve fix. fois à 
la troifième place, fix fois à la quatrième, 
& fix fois à la cinquième. Or, fi A dé- 
figne un écu valant foixante fous , Paul 
prenant une carte dans les conditions du 
préfent problème , feroit à Pierre le même 
avantage que s'il lui donnoit huit fous en 
pur. don. SOL 


On. peut encore confidérer la chofe 
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autrement, en prenant garde que de ces 
cinq colonnes, la première donnera 24 À ; 
la feconde, 24 X © À ; la troifième 24 x 0; 
la quatrième, 24 x 2 À ; & la cinquième, 
24 À. 

Ile, cas. « L’on fuppofe que le ban- 
quier tenant fix cartes, le ponte en prend 
une. Or, comme la catte du ponte fe peut 
trouver , ou deux fois, ou trois fois, ou 
quatre fois dans ces fix cartes, & que cela 
diverfifie Pavantage du banquier , il ef 


à propos de cherchér quel eft fon fort 


dans toutes les variations de ce fecond cas. 
Commençons par examiner quel eft fon 


fort dans la fuppofition que la carte du 
ponte foit deux fois dans la main du 


banquier », 


Soient les cinq cartes couvertes du 
banquier, défignées par les lettres a, b, 
c, d, f, dont deux quelconques , par 
exemple, & & f expriment celle du ponte. 
On remarquera , 1°. que les cent vingt 


différens arrangemens. poflibles que les 
cinq cartes peuvent recevoir étant pofés 


fur cinq colonnes de vingt-quatre arrange- 
mens chacune , dont la première com- 
mence par a, la feconde par #, latroi- 
fième parc, &c., les deux colonnes qui 
commencent par a & par f donnent À au 
banquier , puifqu’elles font indifférentes 
pour le banquier & pour ie ponte. 2°. Que 
chacune des trois autres colonnes con- 
tient douze arrangemens qui donnent au 


banquier $ A; ce font ceux ou a & f 


font à la deuxième place, & quatre ar- 
rangemens qui donnent 2 À au banquier, 
c'eft-à-dire qui le font gagner. Cela fe 


découvrira aifément par la table ci-jointe 


qui repréfente la feconde colonne qui ef 
celle où 3 tient la première place. 


bacdf bcadf bdacf bfadc 


bacfd bcafd bdafce bfacd 
badcf bcdaf. bdcaf bfcad 
badfc bcdfa bdcfa bfcda 
bafcd bifad bdfac bfdac 
bafdce bcfda bdfca bfdca: 
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« IL eft clair que la première & la dernière 

de ces quatre colonnes donnent À au 
banquier , & que chacune des deux autres 
contient deux arrangemens qui donnent 
2 À au banquier ; ce font ceux-ci bcdaf, 
bcdfa, bdcaf, bdcfa, 


2°. Pour trouver quel eft le fort du 
banquier lorfque la carte que prend le 
ponte eft trois fois dans les cinq cartes du 
banquier ; on obferyera que des cinq co- 
lonnes fufdites il y en a trois qui donnent À 
au banquier, & deux qui contiennent 
chacune dix-huit arrangemens qui don- 
nent + À au banquier. Cela n’a pas be- 
foin de preuves. + 


‘3°. Pour trouver quel eft le fort du 
banquier lorfque la carte que prend le 
ponte eft quatre fois dans les cinq: cartes 
couvertes du banquier , on obfervera que 
des cinq colonnes fufdites il y en a quatre 
qui donnent À au banquier , &.une qui 


Jui donne ÿ A, 


Er ITI°. CAS, « 
étant compofé 


L'on fuppofe que le talon 
de. huit cartes, dont la 
première eft découverte, le ponte en 
prend une qui foit deux fois dans ces 
huit cartes. On demande quel eft le fort 
du banquier par rapport à cette carte ». 


Soient exprimées les fept cartes cou- 
vertes par les feptletiresa, b,c,d,f,g,h, 
dont deux , favoir a & f, défignent:celle 
du ponte. Soit aufli comme ci-devant , 
S le fort cherché , & À la mife de Paul. 
Cela pofé,; on obfervera , 1°. que pofant 
les cinq mille quarante arrangémens diffé, 
rens que les fept lettres peuvent recevoir 
fur fept colonnes de fept cents vingr'ar- 
rangemens chacune , la colonne qui com- 
mence par a & celle qui commence par f 
donneront chacune À au banquier. 2°. Que 
fi Von conçoit chacune des cinq autres 
partagées de nouveau en fix autres de cent 
vingt 'arrangemens,,.chacune., Les deux 
d’entre ces fix, ou a, & f occupent la 
feconde: place donneront £ au banquier. 
3°. Que les quaire autres colonnes:d’entre 
ces fix Ont chacuge quarante-huit arran- 
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4 
gemens qui donnent 2 À au banquier. 
Pour le voir aifément, il faut fuppofer 
qu'une des cinq colonnes fubdivifée en 
fix autres eft celle qui commence par , 
& confulter la table qui a fervi à la fo- 
lution du cas précédent. On rémarquera 
d’abord que la première & la dernière 
colonne de cette table étant variée autant 
qu'il eft poflible avec les deux nouvelles 
lettres z & À, a reflant à la feconde place, 
élles fourniront chacune cent vingt arran- 
‘gemens qui donneront À au banquier. 
À l'égard des quatre autres colonnes de 
cent vingt arrangemens chacune , dans 
lefquelles les lettres c, d, g, A: occupe- 
roient la! feconde. place après b, il eft ailé! 
de voir qu'il fuffit den examiner une. 
:puifque toutes les quatre donnent le méme 
fortau banquier. Soit la colonne troi- 
fième de la table, celle qu'on veut exa- 
miner , il faut prendre garde que chacun 
des quatre arrangemens bcadf, bcafd, 
b « fda étant variésavec les deux nouvelles. 


fe rh s» 


lettres g & A, autant qu il eft poflible ,! 
enforte néanmoins que c refte à la feconde! 
place, c’eft-à-dire immédiatement après à, 
donnent fix nouveaux arrangemens qui 
font gagner le banquier, & lui donnent 


2 À. Par exemple #cadf fournit ceux-ci: 
cbcegadfh bchadfg 
cbegadhf bchagfd, 
begehdfrobéhafgd 0. 00 | 


Ileft ainfi des trois autres, puifque 2, 
étant devant a ou ffe peut trouver en trois 
différentes places, & que, A étant devant a 
ou. f fe peut trouver en trois places cifié- 
rentes ,.a ou freftant toujours à. la qua- 
triéine. À té 

On: trouvera‘ de ‘même que: les deux 
‘arrangemens Pc daf, boidfa étant va- 

“rés autant que poflible avec.g & A, en- 

_ forte que-c foit toujours-à la: feconde 
place, fourniffent éhacun douze arrange 
mens qui donnent 2 Àau banquier:; car 
dans bcdaf, g &'h peuvent s'arranger! 
“en fix! fiçons'avec dy & en fix façons ; 
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différentes avec f, a reflant à la quatrième 
place, & de même dans Pcdfa,g & À 
peuvent s'arranger en fix façons avec d; 
& en fix façons différentes avec a, ref- 
tant toujours à la quatrième place. 


1°, Pour trouver quel eft le fort du 
banquier, lorfque la carte que prend. le 
ponte efl trois fois dans les fepr ;cartes 
couvertes du banquier ; foient exprimées 
comme ci. devant les fept cartes du. ban- 
quier pariles lettres a, b,c, 4, gets 
dont trois quelconques ;: par exemple; 
a, d, f, défignent Ja carte du ponte. Cela 
pofé , on obfervera, 1°. que pofant les 
‘cingimille quarante arrangemens différens 


iqueles:fept lettres peuvent recevoir fur 


fept colonnes de fept cents vingt arran- 
.gemens chacune, lestrois qui commencent 
par les lettres.a, d, f donnent À au ban- 
quier ; ce qui eft évident. 

2°, Que diftribuant chacune des quatre 


‘autres en fept colonnes .de cent vingt ar- 

‘rangémens chacune, les trois colonnes 
: 1 A - 

d'entre ces fix, où les lettres a, d,:ftienr 


dront la feconde place, donnent + À au 
banquier. < : | ait} 

3°, Que chacune des troïs autres cO- 
lonnes contiendra trente fix’ arrangemens 
qui donneront 2 À au banquier. Pour 
s’en aflurer on peut confultér lavant- 
dernière table ci-deflus, et remarquer que 
chacun des arrangemens de la feconde 
colonne de la table, où  eft à la pre- 
mière place, & c à la feconde, ne peut, 
par le mélange des deux nouvelles lettres 
g# & À, recevoir que fix arrangemens qui 
donnent 2 À au banquier , les deux pre- 


-mières reftant à leur place. Ce qui paraîtra 


évident, fi l’on confidère que dans les fix 

arrangemens Ja Puel 
Bcadf bcdaf bcfad 
Bcafd Pcdfa bcfda 

g ou étant devant lüne dés trois lettres 

a, d, f; A eu, peuvent s'arranger en trois 

façons \différentes\ avec les deux der- 
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I! eft vifible qu’il en feroït de même des 
trois autres colonnes de cent vingt arran- 


gemens où les deux premières lettres fe- 
roient bd, bg, bh. 


4°. Pour trouver quel eft le fort du 
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banquier lorfque le talon étant compolé 


de fept cartes couvertes, le ponte.en prend 
une qui eft quatre fois dans ces fept cartes, 
en obfervant, 1°. que concevant les cinq 
mille quarante arrangemens poflibles de 
fept cartes pofés fur fept colonnes de fept 
cents vingt arrangemens: chacune , dont 


l’une commence par a , la feconde par b:, 


&c. , comme ci-devant , il y en aura 
quatre de ces fept qui donneront À au 
banquier. 


2°, Que diftribuant chacune des trois 
autres fur fix colonnes de cent vingt ar- 
rangémens chacune, quatre de ces fix 
fourniront chacune cent vingt arrrange- 
mens qui donneront ? À au banquier, & 
les deux autres vingt-quatre arrangemens 
chacune qui lui donneront 2 À. 


Remarque I: À ce jeu comme à celui du 
Pharaon, le plus grand avantage du ban- 


quier eft quand le ponte prend une carte: 
qui n’a point pallé , & fon moindre avan- : 


tage eft quand le ponte en prend une qui 


a pañlé deux fois ; fon avantage eft aufli 
plus grand Jorfque la carte du ponte a. 
pañlé trois fois, que lorfqu’elle a pañlé! 


feulement une fois, 


Remarque II. Au jeu de la Bafette , 


l’ayantage du banquier eft moindre qu’au 
jeu du Pharaon, ce que l’on reconnaitra 


aifément en comparant l'avantage dufban- 
quier au jeu de la Baffette , lorfque tenant 
douze cartes le ponte en prend une qui. 
s’y trouve ou une, ou deux, outrow, | 
ou quatre fois , avec fon fôrt dans ce même 


cas au jeu du Pharaon. 


L’on trouvera que le ponte mettant une 


piftole fur fa carte à la Baffette, l'avantage 
du banquier fera 13 fous 4 den. lorfque. 


Ja carte du ponte fera quatre fois dans les 
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douze cartes du banquier ; 12 fous 1 den., 
lorfqu’elle y fera une fois; 9 fous 8 den. , 
lorlqu’elle y fera trois fois; & 7 fous 3 d., 
lorfqu’elle y fera deux fois ; au lieu qu’au 
Pharaon l’avantage eft 19 fous 2 den. 2 
dans le premier cas ; 16 fous 8 deniers, 
dans le fecond; 13 fous 7 7_ deniers, dans 
le troifième ; & 10 fous 7 - den. , dans le 
quatrième ; ce qui donne 3 liv. 1 den. 
d'avantage au banquier pour les quatre cas, 
au, lieu qu’à la Baflette , les quatre en- 
femble ne donnent que 21liv. 2 f, 4 den. ; 
ce qui n’eft à-peu-près que les deux tiers 


de lavantage du banquier au jeu du Pha- 


raon. 


Remarque III, Ce jeu eft beaucoup 
moins en ufage que le Pharaon. Les cartes 
qui ne vont pas font perdre au jeu quelque 


-chofe de fa vivacité. D'ailleurs , .äl y a 


fouvent des difputes pour favoir fi la carte 
du ponte va ou ne va pas. On ne peut 
remédier à ces inconvéniens qui font fon- 
dés fur la nature du jeu , mais on pourroit 
rendre ce jeu plus égal en convenant que 
les cartes facées ne payallent que la moitié 
de la mife du ponte, alors l'avantage du 
banquier feroit fort peu confidérable;s & 
fi le banquier ne prenoit qu’un tiers pour 
les faces, ce jeu lui feroit défavantageux. 


La plupart des remarques qu’on a faites 
fur le jeu-du Pharaon peuvent avoir lieu 
à l’égard de celui-ci, &1lne fera pas inutile 
de lès confuiter. | 


BILLARD. (Jeu de) 


I] eft inutile de rappeller îci les règles 
du jeu de billard, dont le Dictionnaire 
des Jeux donne lexplication. Tout con- 
fife dans ce jeu à reconnoïtre de quelle 
manière il faut frapper avec fa bille celle 
de fon adverfaire, afin de faire tomber 
celle-ci dans une des beloufes, en évitant 
de s’y perdre foi-même. Ce problême , 
comme prefque tous les autres propres au 
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jeu de billard , reçoivent leur folution des 
deux principes fuivans : 


1°, L’angle d'incidence de la bille contre 
une des bandes ou rebords du billard eft 
égal à l’angle de réfle&ion. 


2°. Lorfqu’une bille en rencontre une 
autre , fi l’on tire une ligne droite entre 
leurs centres , laquelle conféquemment 
pañlera par le point de conta&, cette ligne 
fera la diredtion de la ligne frappée après 
le coup. Cela fuppofé, voici quelques-uns 
de ces problèmes que ce jeu préfente. 


Fig. I. Les deux billes M N étant po- 
fées | la première vers la bande au haut 
du billard , & la feconde vers le milieu 
du bas; il faut frapper en o la bille M, 
enforte que celle-ci foit chaflée dans la 
beloufe B de l’angle à droite du haut du 
billard. , 


Solution. Par le centre de la beloufe 
donnée & celui de la bille N , menez ou 
concevez une ligne droite, le point où 
elle coupera la furface de la bille M, du 
côté oppolé à la beloufe, fera celui où 
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il faudra la toucher pour lui donner la 
diredion cherchée. En concevant donc la 
ligne ci-deflus prolongée d'un rayon de 
la bille, le point où elle fe terminera fera 
celui par lequel devra pañler la bille cho- 
quante, On fent aifément que c’eft en quoi 
confifte l’habileté dans ce jeu : il ne s’agit 
que de frapper la bille convenablement; 
mais s’il eft facile de voir ce qu'on doit 
faire, il ne l’eft pas autant de l’exécu- 
ter. 


Fig. II. Il s’agit de frapper une bille de 
bricole. La bille M eft cachée ou presque 
cachée derriere le fer , à l’égard de la bille 
N , en forte que cherchant à la toucher 
dire&ement, il feroit impoffible de le faire, 
ou qu’il y auroit grand danger de rencon- 
trer le fer & de la manquer. [i-faut alors 
chercher à toucher la bille de bricole ou 
par réfledion. Pour cela, concevez du 
point M sur la bande DC la perpendi- 
culaire MO prolongée en, de forte 
que Om foit égale à OM, vifez à ce 
point #3; la bille N , après avoir touché 


la bande DC, ira choquer la bille M. - 
IT. | | 


SPL 
Fig. IIT, Si l’on vouloit frapper la bille 


M par deux bricoles où après deux ré- 
fleéions , en voici ia folutiou géométrique 
fig. 3. Du point M concevez fur la bande 
BC la perpendiculaire MO prolongée, 
en forte que Oz foit égale à OM du 
point »æ foit conçue fur la bande D C 
prolongée en g, la perpendiculaire P 
prolongée en g, de forte que gP foit 
égale à Pr: la bille N dirigée à ce point g 


ira, après avoir frappé les bandes DC CB, 


choquer la bille M. 
Fig. IV. Une bille venant d'en choquer 


une autre felon une directicr quelconque, 
quelle eff après ce choc la direélion de la 
bille choquante ? 


Il'eft important dans le jeu de billard 
de reconnoitre quelle fera , après avoir 
tiré fur la bille de fon adverfaire, & lavoir 
choquée obliquement , la direétion de fa 
bille propre : car tout le monde fait qu'il 
ne fuffit pas d’avair touché la première, 
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ou de lavoir pouflée dans la beloufe; il 
faut ne pas y tomber foi-même. 


Soit les billes M N dont la dernière va 
choquer la Première, en la:touchant au 
point O (fig. IV”), par ce point O foit 
tirée la tangente OP, et par le centre x 
de la bille N arrivée au point de contat,' 
foit menée ou conçue la paralièle 7 p à 
O P : la dire“ion de la bille ehoquante. 
fera, après le choc, la ligne #7 p. On iroit 
ici fe perdre infailiblement , & c’eft en 
effet ce qui arrive fréquemment dans cette 
poñuion des billes. Les joueurs qui fem- 
blent avoir à faire à des novices dans ce 
jeu , leur donnent même fouvent cet acquit 
captieux, qui les fait perdre dans une des 
beloufes des coins. Il faut, dans ce cas, 
fe bien garder de prendre la biile de fon 
adverfaire de moitié, fuivant le terme du 
jeu, pour la faire à un des coins de l’autre 
bout du billard; car en l’y faifant, on ne 
manque guères de fe perdre foi - même 
dans lautre coin. 
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BONHEUR ou MALHEUR dans 
les jeux de ha/fard. 


On appelle proprement bonheur un évè- 
nement favorable qui n’est point une fuite 
des foins ou de la prévoyance du joueur. 
Ainf , lorfque quelqu'un joue à un Jeu 
de hafard, comme aux dez, et qu'il gagne, 
on s’écrie qu'il a du bonheur. On le fert 
du mot malheur pour figmfier le con- 
traire. 


On dit qu'un homme eft heureux aux 
jeux de hafard, non-feulement pour faire 
entendre qu'il y a fouvent gagné, mais 
encore qu'il gagnera lorfqu’il voudra jouer. 
Sur ce pied-là, on parie volontiers pour 
lui, ou l’on s’aflocie à fa bonne fortune, 
s’il le veut. Au lieu que ceux que lon 
nomme zalheureux en cette forte de 
chofes, font regardés comme des gens 
qui perdront toujours, ou très-fouvent, 
& l’on craint de participer à leur mauvaife 
fortune. Mais ces qualifications de £onheur 
& de malheur, {ont-elles en effer bien 
fondées ; & ne font-ce pas de ces mots 
oïfifs que l’on emploie dans la langue vul- 
gaire , & auxquels on donne un fens qui 
n’a point de réalité? C’eft un problème 
à examiner , qui n’eft point'étranger au 
plan de ce Dictionnaire. C’eft de toute 
antiquité que l’on fe fert de mots qui ré- 
pondent à ceux de #ozheur ou de malheur, 
pour fignifier je ne fais quoï qui eft attaché 
à certaines perfonnes au moins pendant 
quelque temps, & qui fait réuflir ou 
échouer ce qu’elles entreprennent, foit 
que leur prudence ou leur imprudence 
foit caufe du bon & du mauvais fuccès. 
Qu’eft-ce donc que ce je ne fais quoi qui 
rend les hommes heureux ou malheureux? 
Ce ne peut être que l’une de ces quatre 
caules : 1°. La deflinée que quelques-uns 
ont-eru autrefois, & que bien des, gens 
crotent encore être: la-raifon de: tout ce 
qui arrive. 
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2°, Ou la fortune , qu'on nomme autre- 
ment le hafard. | 


3°. Ou ce que l’on nommoit, parmi 
les anciens peuples, le oz ou lé mauvais 
génie; & chez quelques nations modernes, 
le or ou le mauvais ange. 


4°. Ou enfin Dieu lui-même. 


Tâchons de défabufer le monde, en 
faifant voir qu'aucune des quatre caules 
qu’on vient de nommer meft le principe 
du bonheur ou du malheur, dans toutes 
les chofes qui ne dépendent ni de l’adrefle 
ni de la prudence des hommes. 


I. De la deflinée. 


Plufeurs d’entre les anciens philofophes, 
& particulièrement les ftoiciens , préten- 
doient qu’il n’arrive rien qui ne foit un 
effet inévitable de la deflinée, Il y a encore; 
des gens auxquels on entend fouvent dire! 
que perfonne ne peut éviter fa deflinée , & 
qui attribuent une infinité de chofes à je 
ne fais quelle fatalité. 


Lorfqu'on demandoit aux floiciens ce 
qu’ils: entendoient par cette deffinée ; ils 
répondoient que c’ef? une certaine difpo- 
Jition de toutes chofes qui fe fuivent les 
unes les autres de toute éternité, fans que 
rien puiffe interrompre la liaifon qu'elles one. 
entre elles. Ainfi, felon eux , tout ce qui 
arrive doit néceflairement arriver. Mais 
tout ce que lon dit de cette deftinée n’eft 


qu’une pure fuppofition, & une fuppofi- 


tion qui ne peut fervir à éclaircir aucune 
difficulté. Car enfin, qui avoit dit aux 


 floiciens que tout arrive inévitablement ? 
: D'où favoient-ils.que toutes les caufes 
 étolent néceflaires et tous les effets iné- 
 vitables ? Ce n’étoit pas aflurément par 
révélation ; c’étoit une penfée vulgaire: 


qu'ils avoient adoptée par fantaifie, auf 
bien que plufieurs autres. Ils n’y étoient 


| nullement tombés par un fentiment inté- 
| rieur qu'ils euflent. dela fatalité de leurs 


attions. Si l’on rentre en foi - même, 
peut-on 
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peut-on dire que l’on eft convaincu que 
toutes les réfolutions que l’on prend font 
néceflaires & inévitables ? Il n’y a per- 
fonne qui puille le dire, fi l’on veut parler 


fincèrement. Or, fi l'intelligence que nous | 


appellons notre ame eft libre, comme 
nous le fentons , au moins dans une infi- 
nité d’occafions , il ne faut donc point 
donner à la deffinée ou à la fatalité, une 
influence & un pouvoir fur nos attions, 
que ces êtres imaginaires & fuppolés ne 
peuvent exercer. La fuppoñtion de la 
deftinée eft d'autant moins fouterable, 
qu’elle ne fert de rien dans la philofophie, 
ceft-à-dire qu’en l’admettant, on ne rend 
raifon d’aucun effet de la nature, dont 
ceux qui rejettent la deftinée ne puiflent 
rendre des raifons beaucoup plus vrai- 
femblables. 


On doit bien prendre garde de ne pas 
confondre la définition d’une idée abf- 
traite, avec celle qui développe ure idée 
d’une chofe qui exifte. Autrement il eft 
vifible, non-feulement que l’on attribuera 
aux chofes exiftantes ce qu’elles n’ont 
point, mais encore que l’on prendra des 
idées abftraites & arbitraires pour des por- 
traits de chofes qui exiftent. C'eft jufte- 


ment ce qu'ont fait les floiciens à cette 


occafion. Îis n’ont rien vu dans la nature 
qui ait pu les engager à s’imaginer qu'il 
y ait une deftinée en toutes chofes : on 
ne peut pas dire que l’idée qu’ils s’en font 
voulu former foit copiée d’après nature, 
comme lorfqu’on décrit un arbre que l’on 
avu. C’eft doncune idée abftraite qu’ils ont 
effayé de fabriquer fans raïifon. Concluons 
que la deftinée ou la fatalité floique ne 
fignifie rien, ni dans les livres de ces an- 
ciens philofophes, ni dans ceux que l’on 
écrit aujourd'hui , non plus que dans la 
bouche du peuple. 


IT. De La bonne ou mauvaife fortune ou 
du hafard, 
La feconde caufe à laquelle on a accou- 


tumé d’aittribuer le £orheur ou le malheur, 
Jeux mathématiques. 
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eft ce qu’on appelle la onne ou la mauvaife 
fortune , ou autrement le Aa/fard. 1l eft 
facile de prouver que ces mots & ceux 
qui leur répondent dans les autres langues, 
n'ont pas de fignification plus claire que 
ceux examinés ci-deflus. Mais avant que 
de réfuter l’ufage moderne des mots de 
fortune & de hafard, il faut examiner ce 
que l’antiquité grecque & romaine en 2. 
cru, parce que c’elt d'elle que nous avons 
adopté l’emploi que nous en faifons. Or, 
fi elle n’a fu ce qu’elle vouloit dire en fe 
fervant des mots qui répondent aux nôtres, 
ou dont les nôtres font dérivés, il na 
pas d’apparence que nous nous entendions 
mieux qu'elle. 


Le mot Tir, chez les Grecs, & fortuna, 
parmi les Latins , ne fignfioient autre chofe 
non plus que celui de fortune en fran- 
çois, fi ce n’eft je ne fais quel principe 
par lequel il arrivoit mille chofes , fans 
qu’il fût néanmoins néceffaire qu’elles arri- 
vaflent ; & c’eft en quoi la fortune diffère 
de la deflinée, celle-ci étant réputée une 
caufe néceflaire des effets qu’elle produit. 


Pour confidérer la chofe en elle-même, 
& pour voir en quel fens on peut fe fervir 
des mots de fortune & de hafard, il faut 
obferver que nous ne pouvons connoîitre 
que deux fortes d’êtres capables de con- 
tribuer à un accident. La première efpèce 
eft celle des corps, qui agiffant feuls & 
fans l'intervention d’aucune autre caufe 
vifible, ne donnent aucun lieu à la for- 
tune ni au hafard, parce qu’ils agiffent par 
des règles de mécanique qui font toujours 
les mêmes, comme ceux qui ont quelque 
teinture de la phyfique ou de la mécanique 
le favent. Le peuple dit à la vérité qu’un 
corps tombe tout feul , lorfqu’aucun 
homme ni aucune autre caufe fenfible que 
lon ait pu remarquer ne s’en eft imélée. 
On dit communément que ces chofes font 
tombées d’elles - mêmes, & quelquefois 
par ha/ard. Mais il eft faux que rien ne 
foit intervenu , & qu'aucune caule exté- 
rieure n’y ait contribué, L'air , le poids 
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de ces corps, l'attraction, pour ne pas 
parler de piufieurs autres caufes particu- 
lières, les ont fait tomber. Un corps 
demeureroit éternellement dans l’état où 
il eft, f quelque caufe aûive ne le forçoit 
d’en fortir. C’eft un axiôme de phyfique 
qu’il n’eft pas befoin de prouver ici. 


La feconde efpèce d'êtres eft de ceux 
que nous appellons efprits qui, entre di- 
verfes facultés, ont une liberté qu'ils 
exercent dans une infinité de rencontres. 
Ils peuvent à tous momens faire ou ne 
faire pas ce qu’ils font, le faire d’une 
manière ou d’une autre, & ils fe déter- 
minent dans les chofes obfcures & indif- 
férentes, ou qu’ils regardent comme telles 
par caprice & fans aucune raïfon, fi ce 
n’eft parce qu’ils le veulent, & fans qu'il 
intervienne quoi que ce foit qui les engage 
néceffairement à juger ou à vouloir. À 
cet égard, on peut dire que la détermi- 
nation libre d'une intelligence eft un effet 
du hafard, parce qu'aucune caufe nécef- 
faire ne le produit; & comme les efprits 
agiflent beaucoup fur les corps, il arrive 
que leur intervention fait qu'il y a du 
hafard dans des mouvemens, où autrement 
il n'y en auroit point. Par exemple, fup- 
pofons qu’une boîte foit pleine de billets, 
ils demeureront dans la même fituation 
jufqu’à ce qu’on la remue, & celui qui 
fe trouvera au-deffus des autres fera infail- 
liblement pris. Il n’y a point là de aura. 
Mais fi l’on fecoue plufieurs fois cette 
boite, fans favoir quel changement cela 
fait à l’ordre des billets ; la volonté des 
hommes intervenant dans cette rencontre, 
& d’une manière tout-à-fait libre, dès-lors 
1l y a quelque hafard. Il eft en leur dif- 
polition de fecouer la boîte ou de ne la 
fecouer pas, de la fecouer plus ou moins 
& de la tourner de diverfes manières : en 
la fecouant & en la tournant , ils fuivent 
purement leur caprice, fans favoir l’effet 
que cela produira; après quoi l’on prend 
le billet qui fe trouve au-deflus des autres, 
fans favoir non plus quel il fera. 
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C’eft ainfi que fe tirent les billets d’une 
loterie, & l’on peut dire que c’eit le pur 
hafard qui fait que le billet d’un certain 
homme fe trouve combiné avec un lor. 
On voit par-là que le hafard n’eit pro- 
prement rien , & que quand on dit que 
le hafard a produit cette combinaïfon, on 
ne veut dire autre chofe fi ce n’eft qu’elle 
ne s’eft pas faite feulement par un effet 
mécanique du mouvement des billets, 
mais par le concours de quelques intel- 
ligences qui y ont aïdé librement, & fans 
favoir qu’elles le faifoient ni comment 
elles le pouvoient faire. Ainfi le mot de 
hafard eft plutôt un mot zégarif, s’il faut 
ainfi dire, qu’afrmatif, ou le nom d’une 
idée zégative, | marque feulement qu'il 
n’eft intervenu aucune caufe qui ait pro- 
duit néceflairement un certain effet, ou 
qui feroit fortie de fon intelligence pour 
le produire. | 


Furetiere remarque que /e hafurd fe 
perfonnifie quelquefois, & fe prend pour 
certain être chimérique auquel on attribue 
Jottement les effets dont nous ne connoifJons 
point la caufe, 


Avouons que lon peut quelquefois 
attribuer au hafard des effets qui ont une 
caufe déterminée & néceflaire ; mais c’eft 
par pure ignorance que l’on parle ainfi, 
à moins qu'on ne voulût abufer de ce 
mot. Du refle il eft certain, comme on 
vient de le dire, que c’eft un être chi- 
mérique , & que l’on ne peut perfonnifier 
que par une licence poétique, qui eft 
néanmoins frautorifée par l’ufage, qu'ilya 
peu d’expreflions propres qui le foient 
plus. 


Cela étant ainfi, il eft vifible que le 
Bonheur, qui eft une fuite de ce ha/ard , 
eft une‘ pure chimère dans le fens où on 
Penterd. On prétend que le bozheur ft 
attaché à certaines gens, & en même-temps 
que ce bonheur eft un effet du #afard ; 
ce qui eft contradidoire, La nature du 
bafard confifte, difons-nous, en ce qu'il 
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dépend de quelque caufe libre | & qui fe 


détermine par pur caprice, de forte qu'il 
ne peut rien avoir de réglé : & l’on pré 
tend néanmoins que le bozheur dont il 
s’agit eft fixé en telle manière qu'il arrive 
à un certain homme. C’eft mamifeftement 
fe contredire, puifque c’eft aflurer qu'un 
effet eft déterminé & non déterminé en 
même temps Ainfi le Aafard n'étant rien 
en foi, le honheur attaché à quelqu'un 
eft moins que rien, s'il eft permis de 
parler de la forte. Le premier eft le nom 
d’une idée négative, & le fecond celui 
d’une idée contradidoire, 


Il faut faire le mème jugement du mot 
de fortune, dont on fait tantôt une caufe 
obitinée à bien faire aux uns & à perfé- 
cuter les autres, & tantôt une caufe qui 
n’a rien de fixe ni d'arrêté. Enfin, les 
auteurs anciens & modernes font pleins 
d’expreflions oppofées les unes aux autres, 
lorfqu’ils parlent de la conftance ou de 
Vinconfiance de la fortune. Il n’y en a 
point d’autre rafon, fi ce n’eft que c’eft 
un fantôme auquel l’imagination ajoute & 
retranche ce qu’elle veut & quand eile le 
trouve à propos. On dit ordinairement 
que les hommes font le jouet de la for- 
tune; mais On parleroit beaucoup mieux 
f. l’on difoit que la fortune eft notre jouet, 


puifque nous lui donnons & que nous lui 


A 
Otons tout ce que nouùs voulons. 


Ce qui vient d’être dit des mots de #a- 
Jard & À dé peut auf s’appliquer 
à celui du /ort, qui fignifie la même chofe, 
mais qu’on emploie plus frequemment 
dans la poéfie que dans la profe. Tous 
ces mots ne font que des termes zégarifs qui 
ne fervent qu’à faire comprendre que l'effet 
dont on parle, n’eft pas là conféquence 
d’une caufe néceffaire & déterminée à la 
produire. 


On ne peut rien répliquer de raifon- 
nable à ce qui vient d’être dit du borheur 
que l’on prétend venir de la deflinée ou 
du kafard. Cependant une infinité de gens 
qui ne fauroient rien étabiir de contraire, 
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en raifonnant fur des principes intelligi- 
bles, perfifteroni à foutenir que, quoi 
qu'on puille dire, il y a du bonheur & 
du malheur dans ce qui dépend du hafard. 
Lis croiront toute leur vie que certaines 
gens font Æeure:x ou malheureux , en des 
Jeux où ils avouent que le hafard regne. 
Is diront à la vérité qu’ils ne favent ce 
que c’eft que ce bonheur ou ce rmalheur, 
ni d’où ils viennent; mais qu’une longue 
expérience leur a appris que l’un & l’autre 
font des chofes qui ne font que trop 
réelles. Ils tomberont d’accord qu'ils ne 
fauroient montrer que les raifons que nous 
avons rapportées font fauffes ; mais appuyés 
de leur prétendue expérience , ils demeu- 
reront opiniâtrement attachés à leurs pré- 
jugés. Cette efpèce de gens qui ne rai- 
fonne que peu ou point, n’embrafle point 
une opinion à-demi, n1 dans la difpofi- 
tion de l’abandonner fi on lui apprend 
quelque chofe de meilleur. Auf ce n’eft 
pas dans l’efpérance de gagner cette forte 
de gens qu’on écrit ceci. Mais il y en a 
d’autres qui entendent raifon & qui ne 
veulent rien croire fans favoir pourquoi, 
qui ont néanmoins de la peine à fe démêler 
de l’objettion que l’on tire de ceux qui 
gagnent prefque toujours aux jeux de ha- 
fard, ou au moins à qui il entre un Jeu 
f: beau qu’il n’y a point d’adrefle qui puiffe 
réfifter à leur bonheur ; & d’autres, au 
contraire , à qui il vient prefque toujours 
un fi mauvais jeu qu'ils perdent nécef- 
fairement. Il n’y a prefque perfonne qui 
ne croie connoître quelqu'un qui ne foit 
un exemple de ce bonheur ou de ce 
malheur. Il faut donc tächer de faire voir 
que cette objection n’eft d’aucun poids. 


On ne difconvient’ pas qu'il n’arrive 
fouvent que pendant une heure , une 
après-dinée ou une foirée,un joueur gagne 
aux dez , aux cartes & aux autres jeux s 
qui font tous de hafard ou dans lefquels 
il y a de l’adrefle mêlée. J'avoue auñfi 
qu'il y a eu des gens qui, avec peu de 
billets, ont plus gagné aux Ad que 
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ceux qui y en avoient mis beaucoup. Je 
tombe encore d’accord que bien des gens 
perdent fouvent en tout cela. Mais il ÿ à 
à faire quelque diftindion à Pégard de ces 
exemples. 


Dans les jeux qui dépendent purement 
du hafard, comme dans celui des dez & 
dans les loteries (fuppofé qu’on n’y trompe 
point), on n'a jamais vu perfonne qui 
ait été conflamment heureux , où meme 
long-temps. Il n’y a perfonne qui ait tiré 
les gros lots ou des lots confidérables de 
plufieurs loteries de fuite , & l’on connoit 
des gens qui, ayant gagné en quelques 
loteries, & s’imaginant ridiculement que 
leur Ponheur continueroit, ont beaucoup 
perdu en d’autres, bien loin d'augmenter 
leur capital comme ils l’efpéroient, Il faut 
néceflairement que les gros lots vien- 
nent à quelqu'un ,; mails ce quelqu’un- 
Jà s’imagineroit mal-à-propos , à caufe de 
cela, d'être heureux , c’eft-à-dire d’avoir 
je ne fais quoi d’attaché à fa perfonne qui 
lui en fera avoir d’autres. Il faut nécel- 
fairement qu'il y ait beaucoup plus de 
gens qui perdent qu’il n’y en a qui gagnent; 
& l’on conclut fans raifon que l’on eft 
malheureux , parce qu'on a été plufieurs 
fois du plus grand nombre. Cependant 
ceux qui ont gagné en font fi fatisfaits, 
& ceux qui ont perdu en font fi fâchés, 
qu’ils ne ceflent de parler de leur Ponheur 
ou de leur malheur , fans favoir ce qu'ils 
veulent dire. 


Il n’en eft pas tout-à-fait de même des 
jeux dans lefquels il y a quelqu’adrefle 
mêlée. Suppofé que des joueurs entendent 
auffi bien le jeu les uns que les autres, 
& y apportent une égale attention , fans 
qu’il fe commette de fourberie, il arrivera, 
je l'avoue, que quelques-uns perdront 
quelquefois, pendant que les autres gagne- 
ront; mais s'ils jouent fouvent enfemble, 
ils partageront le gain & la perte. On ne 
pourra pas nommer les uns heureux & les 
autres z##alheureux , parce que dans la va- 
riété infinie des chances du jeu, ils au- 
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! x PES 
ront beau jeu tour-à-teur, pourvu qu'ils 


continuent de jouer pendant quelque: 
temps. Il peut arriver par la combinaifon 
fortuite des cartes que les uns gagneront 
une heure, un jour, une femaine ; mais 
les autres auront infailliblement leur tour, 
quoique fans règle & fans ordre. 


Une preuve de cela, c’eft qu'ileft très- 
fouvent arrivé que des joueurs que l’on 
avoit eftimés les plus heureux joueurs du 
monde , parce qu’ils avoient gagné pen- 
dant quelque temps, font venus à perdre 
tout d’un coup de très-grandes fommes , 
et font enfin morts dans la pauvreté. D’où 
vient que le bozheur a paru attaché à eux. 
pendant les premières années de leur vie, 
& que le malheurlesa perfécutés fur la fin de 
leurs jours ? Il ny en a point de raifons , 
finon qu’encore qu’il ne foit pas impoflible 
que le hafard favorife quelqu'un qui s’y ex- 
pofe très-fouvent pendant toute fa vie, à 
caufe des variétés infinies quis’y trouvent , 
& de la multitude prodigieufe de gens qui 
s’y livrent à tous momens, il eft pourtant 
très-rare que cela arrive pendant long- 
temps : 1l peut fe faire,abfolument parlant, 
qu'un homme qui joue aux dez amène 
douze fois de fuite les trois fix, cela eft 
peut-être arrivé plus d’une fois depuis 
qu’on a inventé ce jeu, et a fait la for- 
tune à plus d’un Joueur; maisil fautavouer 
que cela eft extrêmement rare, & qu'il 
n’y a jamais eu perfonne qui ait pu fe pro- 
mettre rien de femblable, Ainfr, c’eft fe 
moquer que de dire que le #ozheur ou le 
malheur eft attaché à quelqu'un, lorfque 
parmi les combinaifons infinies de ce qui 
dépend du hafard, comme des cartes & 
des dez , il arrive qu’il gagne pendant 
quelque tems. 


Cependant on objecte que l’on con- 
noiît bien des gens qui gagnent ordinaire- 
ment aux cartes, & à qui il n'arrive pen- 
dant longues années aucune perte confi- 
dérable , d’où l’on conciut que Le Bonheur 
leur en veut ; comme il y en a d’autres 
qui font prefque toujours malheureu x,{ans 
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qu'aucun Ponheur leur arrive. Je ne redirai 


pas ce que je viens de remarquer , mais Je | 


prie le le@eur de s’en reflouvenir. Je dirai 
feulement qu’il s’agit d’un jeu où le hafard 
a beaucoup de part, mais où l’adrefle n’en 
a pas moins ; Car je ne parle pas ici de ces 
fortes de jeux de cartes qui dépendent du 
pur hafard, Il eft certain , par exemple, 
que fi l’on joue mal à l'ombre ou au piquet, 
on perd pour peu que l’on joue long- 


temps avec de bons joueurs, quoiqu'il! 


puifle arriver que l’on gagne quelquefois, 
malgré les fautes que l’on commet. Aïnfï, 
je foutiens que pour gagner le plus four 
vent, ou pour être heureux , il faut favoir 
bien jouer , fans quoi il ny a point de 
bonheur qui dure. c 


Un joueur heureux dans l’idée qu'on 


ajoute vulgairement à ce mot; doit être 
un joueur à qui il entre beau Jeu, et qui 
gagne fans adrefle ; car là où il y a de 
l'adresse , on ne peut plus parler de Pon- 
heur. On doit donc bien fe garder de 


confondre un bon joueur avec un joueur | 


heureux ; le premier l’étant par fon adrelle, 
& l’autre par hafard. Cependant il ef 
certain que les joueurs heureux , comme 
on les appelle, font généralement bons 
joueurs. Mais on parle peu de leur adreffe, 
pendant que l’on vante leur bonheur ; & 
il arrive fouvent que l’on confond l’un 
avec l’autre. En voici les raifons. C’eft 
premièrement qu'un bon joueur ne perd 
point par des fautes qu’il fafle; au lieu 
qu’un mauvais joueur en commet qui le 
font paroïtre plus malheureux que les 
autres, en le faifant fouvent perdre. Se- 
condement , un bon joueur ne hafarde que 
le moins qu'il peut. Quand il a trop 
mauvais jeu, ou qu'il y a de certaines 
circonftances qui lui font juger qu'il ne 
vaudrà rién, il pañle. Îl y va au contraire 
lorfqu’il a en main de quoi y aller , ou 

w’il juge qu'il lui entrera quelque chofe. 
us qui ont beaucoup d’expérience de 


cette efpece de jeu favent qu'il y a une } 


adreffe infinie ; et ceux qui ne l’entendent 
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| pas bien, ne peuvent fouvent comprendre 


la raifon de la conduite des bons joueurs 5 
c'eft ce qui fait qu'il femble qu'ils font 
heureux, quoiqu’ils aient plus d’adrefle que 


de bonheur. Le gain eft clair fur-tout lorf- 


qu'il eft fréquent ; & l’adrefle n’eft pas 
connue de tout le monde, de forte qu’orr 
ne s’en apperçoit pas fi facilement. 


Comme on parle plus de ce qu’on fait 
que de ce qu’on ne fait pas, on ne s’en- 
tretient prefque que de leur #orkeur. Ainfi, 
Von appelle très-fouvent heureux joueurs 
des gens qui doivent leur gain principa-: 
lement à leur adrefle. C’eft le contraire 
de ceux qui jouent mal, & dont les fautes 
ne font quelquefois pas fi groffières, que 
tout le monde puiïfle les connoître. On 
les nomme enfuite malheureux , au lieu 
de les nommer mauvais joueurs; & ils 
contribuent autant qu'ils peuvent à entre- 


tenir les autres dans cette opinion. Ils ne 


veulent pas pafler pour des joueurs mal- 


|adroits, parce qu’il y a quelque honte à 


fe mêler d’une chofe qu’on ne fait pas bien, 
contre des gens qui l’entendent mieux, 
& à fe laiffer ainfi gagner fon argent. Pour 
s’excufer ils rejettent avec foin leurs fautes 
fur leur malheur , comme s'ils n’avoient 
rien oublié de ce qu’on doit faire pour 
gagner ; & pour diminuer le plaifir des 
autres , & quelquefois même l'honneur 
chimérique qu'ils fe font de gagner, ils 
attribuent leur gaïn à leur £onheur. 


Voilà ce qu’on peut dire du bonheur 
du jeu, & qui eft, ce me féemble, con- 
vainquant pour ceux qui y feront quelque 
attention. Ainfr, le borheur à cet égard 
n’eft pas moins le nom d’une idée contra- 
dictoire , qu’à l’égard des autres choses. 
Il en faut dire de même du mot de fortune, 


| quoiïqu'on s’en ferve plus fréquemment en 
d’autres occafions , et comme Pobferve 


lingénieux Lafontaine dans Pune de fes 
fables : 

Il n'arrive rien dans le monde 

Qu'il ne faille qu'elle en réponde ; 
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Nous la faifons de tous écots, 
Elle eft prife à garant de toutes aventures : 
Eft-on fot, étourdi , prend-on mal fes mefures ? 
On penfe en étre quitte, en accufant fon fort. 
Bref , la Fortune à toujours tort. 


III. Le bon ou mauvais génie, le bon ou 


Mauvais ange. : 


Les anciens ont cru que chaque homme 
en naïffant avoit un bon & un mauvais gé- 
nie ; & parmi quelques nations modernes, 
les gens crédules attribuoient à un bon 


ou mauvais ange tout ce qui leur arrivoit.' 


On prétendoit même que fi l’on. gagnoit 
au jeu, C’étoit par la force du bon génie, 
enforte que ceux dont le bon génie , ou 
le ben ange, était fupérieur à celui des 
autres , les gagnoïent infaïlliblement, Ces 
idées fuperflitieufes n’ont pas fans doute 
befoin d’être réfutées , & nos ne devons 
pas nous y arrêter. Îl n'y a perfonne au- 
jourd’hui qui croie qu'il y ait un génie, 
ou un ange, aui fafle gagner dans des Jeux 
de hafard ou dans les loteries. 


IV, Dieu eff-il l'auteur du bonheur ou 


du malheur dans Les Jeux de Rafard 
ou dans les loteries ? 


Cette propofition peut avoir trois fens 
différens qu’il eft néceflaire de bien difüin- 
guer , fi l’on veut entendre ce que l’on 
dit. 1°. Elle peut fignifier non que Dieu 
intervient d'une manière particulière 
pour faire que le fort foit en faveur 
de quelqu'un , mais fimplement que 
Dieu ayant fait toutes chofes, les con- 
ervant comme elles font | & les con- 
duifant comme il le trouve à propos , 
on doit regarder les fuites du fort, 
de même que tout le refte, comme un 
effet de la providence générale, Dans ce 
fens, on peut dire de ce qui nous arrive 
enluite du fort ou de quelqu’autre acci- 
dent que ce foit, cela nous vient de 
Dieu, quoique nous ne croyions pas que 
l'Etre fuprème y foit intervenu particu- 
lièrement. 


BRE 
2°, Cette propofiion fignifie que Dieu 
fachant tout ce qui arrive , à quelqu'oc- 
cafion que ce foit, n’a pas voulu arrêter 
le cours des caufes naturelles pour icréer 
ou pour arrêter lé bonheur de quelqu'un. 


3°, La propoftion peut faire entendre 
que Dieu intervient fi, particulièrement 
dans les effets du fort, qu’il agit lui-même 
immédiatement pour les produire. Mais 
il feroit abfurde de faire intervenir Dieu 
comme l’auteur immédiat, & agiflant d'une 


manière furnaturelle, du bonheur & du 
| malheur des joueurs. Si l’on veut que Dieu 


préfide fur toutes fortes de forts & les 
fafle tomber par des volontés particulières, 
il faut dong en même - temps fuppofer 
que l’Etre fuprême fait des miracles tous 
les jours en faveur de gens qui afluré- 
ment en font pas dignes, & dans des 
lieux où perfonne de raifonnable n’oferoit 
penfer que ceux qui jouent aux dez & 
aux cartes engagent tous les jours la puif- 
fance divine à fe déclarer en leur faveur. 


Concluons que les mots de bonheur & 
de malheur ne fignifient rien du tout dans les 
différens fens qu’on leur donne ordinai- 
rement. La fuppofñtion du Pozheur ou du 
malheur de tel ou tel joueur eft une ab- 
furdité. Parce qu'il aura fouvent tenté la 
fortune avec fuccès on ne peut pas en 
conclure qu’il réuflira toujours. On peut 
dire qu’il a été heureux , mais non.pas 
qu'il Peft, ce prétendu bonheur pouvant 
l’abandonner à l’inftant. 


BR:E BA Nr (Fee) 


Brelan , jeu de cartes de hafard, 
d'autant plus dangereux qu’il eft très- 
attrayant par l’efpérance qu'il donne au 
joueur , de faire un gain fans bornes, 
ou de réparer en un coup la perte de dix 
féances malheureuses. 


Le Didionnaire des Jeux & le Di&ion- 
naire des Mathématiques donnent lun & 
2 . : 
l’autre une connoiïffance exacte des regles, 


B'R"'E 


de la marche & des chances de ce jeu ; 
c'efl pourquoi nous nous bornerons ici à 
rapporter les obfervations de Montmor 
à l'égard de ce jeu. Le brelan & géné- 
ralement tous les jeux où l’on renvie, 


font fujets aux mêmes inconvéniens men- | 
: | ; } û , tourne ef£ le roi de cœur: Pier ni 
tionnés au jeu d'ombre, & même à de | 15 : re ef? premier 


plus grands. Suppofons, par exemple, 
qu'il y ait trois Joueurs , Pierre, Paul & 
Jacques ; Pierre pañle, Paul tient le.jeu, 
& Jacques renvie ; Paul tient le renyi, & 
va de tout ce qu'il a devant lui : ce fera, 
par exemple, 30 À, le jeu étant À. On 
demande fi Jacques , que l’on fuppofeavoir 
Quarante-un en main, & qui eft dernter, 
doit tenir ou abandonner ce qu’il a déjà 
mis au jeu, par exemple 14 À. Je fais 
que bien des perfonnes n’héfiteroient pas 
à décider là-deflus pour ou contre, cha- 
cun confultant fon humeur plutôt que 
Pévidence. Pour moi, dit Montmor , je 
crois pouvoir: aflurer qu'il eft impcflible 
de déterminer exa@tement quel parti Jacques 
doit prendre. &, ma raïfon eft qu'il ne 
fuffit. pas à Jacques, pour fe déterminer 
avec raifon, de favoir qu'entre 134596 fa- 
çons différentes dont les cartes de Pierre 
& de Paul peuvent être difpofées, il n'y 
en à que 3041, qui puillent faire. perdre 
Jacques. Il faudroit qu’il y eut des règles 
certaines & connues aux deux joueurs, 
pour favoir à quélle carte il faut.temir Le 
jeu , & jufqu’où il eft à propos. de tenir 
ou. de pouller. pour chaque jeu. Alors 
Jaccques pourroit compter que Paul a l’un 
des jeux qui ont pu lui permettre d’aller 
de tout, & fur cela il pourroit à-peu-près 
fe déterminer; je dis à-peu-près, car il 
ne feroit pas sür que Paul, pour lui don- 


ner.le change, ne pouflât à un jeu fort 


inférieur. à celui qu’il devroit avoir pour 
forcer avec raïfon, & par-là Jacques feroit 
expofé à manquer de gagner , & même 
à perdre fes avances lorfqu’il auroit dû 
gagner. Ces réflexions & quelques autres 
pareilles que tout le monde peut faire, 
font fufifantes pour faire connoître qu'il 


BRE 1f 
y a en ces matières des problèmes qu'il 
eft difficile de réfoudre. 


PROBLÈME. Pierre » Paul &@ Jacques 

Jouent au brelan ; Pierre & Paul tiennent 
le jeu, & Jacques paffe. La carte qui re- 
la l'as & Le roi de carreau , & l'as de ps 
Paul a l'as, le neuf & le huit de trefle, 
Deux des [peëtateurs qui ont vu chacun Les 
jeux de Pierre et de Paul, & mont point vu 
celui de Jacques, difputent pour favoir Le- 
quel des deux joueurs, Pierre & Paul, a le 
plus beau jeu & le plus: defpérance de 
gagner. L'un des deux, Jean, parie pour 
Pierre : l'autre, nomméT. Romas , parie pour 
Paul. L'argent de la gageure ef?nommé À. 
On demande quel eff le Jort des deux fpec- 
tateurs , Jean & Thomas , & ce qu'ils de- 
vraient mettre chacun au jeu pour parier , 
Jans avantage; ni défavantage. 


KR. Il faut remarquer, 1°. que Jean gagne- 
ra fi lestrois cartesde Jacques font ou trois 
CŒUIS , OÙ trois Carreaux. 

2%, Qu'il gagnera encore f l’une des 
trois étant un pique ou un trefle, les 
deux autres font ou'deux cœurs, ou deux 
carreaux. 


3°. Que fi lune des trois cartes de 
Jacques eft un cœur ou un carreau, les 
deux autres étant des piques , Jean aura 
gagné. 

4°. Qu'il gagnera encore fi les trois 
cartes de Jacques font un carreau, un 
cœur & un pique, & que dans toute autre 
difpofiion des cartes de Jacques il a 


perdu. 


Cela pofé, il ne refte plus qu'à exami- 


\ ner combien il y a de hafards différens qui 


donnent chacune de ces quatre difpofi- 
tions différentes des trois cartes de Jacques. 
Of, on trouvera par les tables qu'il y 
en a vingt pour la premiere, deux cents 
vingt pour la feconde , deux cents dix 
pour la troifième , & cent foixante-quinze 
pour la quatrième, & par conféquent le 
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fort de Jean fera = ÆS 
Ce qui fait voir-que la condition de Pierre 
et moins avantageufe que celle de Paul, 
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It A—IA 4 A, | & que Jean, pour parier également contre 
Thomas, doit mettre au jeu 12$ contre 


141. 


C 
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CARRE AU. jeu du franc) 


C jeu confifte à jetter en l’air une pièce 
de monnoie ou une médaille , & la faire 
tomber fur des carreaux égaux & régu- 
liers d’un appartement. Celui-là gagne 
lorfque la pièce eft tombée franchement 
fur un carreau, & qu’elle s’y fixe. 


Le célèbre Buffon a examiné dans un 
mémoire lu à l’Académie des fciences en 
4733 combien on peut parier que le 
palet d’un des joueurs tombera fur un feul 
carreau fans toucher à fes bords. Cet aca- 
démicien , pour réfoudre ce problème, 
fuppofe que le carreau foit carré AL à à 
dans ce carré il en infcrit un autre dif. 
tant par-tout du demi- diamètre de la pièce, 
I conclut que toutes Les fois que le centre 
du palet, qui eft rond , tombera fur le 
petit carré, ou fur la circonférence, ce 
palet tombera franchement, & qu’au con- 
traire la pièce ne tombera pas franche- 
ment fi fon centre tombe hors du carré 
infcrit. Il fuit de Pexamen de ce problême 
ainfi pofé , que la probabilité que la pièce 
tombera franchement eft à la probabilité 
contraire , comme l'aire du petit carré 
eft à la différence de l'aire des deux 
carrés. 


Si le paiet au lieu d’être rond était 
carré , & par exemple égal au carré 
infcrit dans Ja pièce circulaire dont on 
vient de parler, il eft alors évident que 
la probabilité de tomber franchement fur 
l’un des carreaux deviendroit plus grande, 


d'autant que le palet pourroït tomber fran- 
chement hors du petit carré ; hiaïs'le 
problème propolé devient en ce cas plus 
difficile à réfoudre à caufe des diverfes 
pofitions que ce palet peut prendre; ce 
qui d'a pas lieu quand la pièce eft circu- 
laire | toutes les pofitions étant alors in- 
différentes. Ÿ’oyez l'article Franc-Carreau , 
Diäionnaire des Mathématiques. 


CARTES. ( jeu de ) 


Les cartes fervent par leurs combinai- 
fons à différens jeux, entre lefquels il y 
en à qui font purement de hafard, et 
d’autres qui font mixtes, c’eft-à-dire de 
hafard et de combinaifon. Quelques jeux 
confervent une égalité parfaite entre les 
Joueurs par une jufte compenfation des 
avantages & des défavantages. Il y à auffi 
des jeux qui offrent évidemment de l’avan- 
tage pour certains joueurs, & du défavan- 
tage pour d’autres. Au refle, il n’y à 
prefqu’aucun de ces jeux qui ne montre 
de lefprit, foit dans fon invention , foit 
dans la manière de le jouer. On peut 
confulter dans ce diétionnaire l’analyfe de 
divers jeux de cartes: Voyez Bafferte ; 
Brelan, Ombre, Pharaon, Piquet, &c. 


Voici quelques problèmes qui ont été 
propolfés fur les cartes. ; 


I‘. PROBLÈME. Pierre tient dans fes 
mains huit cartes qu’il a mêlées, favoir ; un 
as, un deux , un trois , un quatre, un 

| cinq, 
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cinq, un fix , un fept, un huit, Paul parie 
qu’il devinéra ces cartes en les tirant une 
après l’autre; on demande combien Pierre 
doit parier contre un que Paul ne réuflira 
pas dans fon entreprife. 

Par l’énoncé de la propofition, Paul 


L] . 
s'engage de virer toutes les cartes , l’une 
après l’autre , fans les remettre dans le jeu, 


& fans manquer une feule fois à deviner la 


carte qu'il urera. 

Dans cette fuppofition, en fuivant les 
règles ordinaires des probabilités, l’efpé- 
rance de Paul , au premier coup, eft:; 
au fecond, +; d’où il fuit que fon efpé- 
rance pour les deux premiers coups eft 
3 X,3 en eflet, il eft aifé de voir que le 
premier coup ayant huit cas poffibles , & 
le fecond fept , la combinaïfon des deux 


aura 8 x 7 coups, dont il n’y en a qu’un 


feul qui fafle gagner Pierre, c’eft-à-dire le 
coup où :l devinera jufte deux fois de 
fuite, Par la même raïfon, lPefpérance de 
Paul, pour trois coups, ferai x1x!; 
pour quatre, 5X 5x5 Xx+; & pour fept 
( car il n’y en peut avoir huit, attendu 
qu'après fept tirages il ne refte plus de 
cartes à tirer, & il n’y a plus de jeu), elle 
fera + x :... x 1; donc l’enjeu de Pierre 
fera à celui de Paulcomme 8 x 7 x... 2—1 
efàr, c’eft-à-dire comme 56 x 720—1 
eftà 1, ou comme 40319 eftà 1. 

Voyez l'article Cartes , Didionnaire des 
Mathématiques. 


II. PROBLÈME. 1°. Pierre parie contre 
Paul que tirant, les yeux fermés, quatre 
cartes : entre quarante, favoir dix carreaux , 
dix cœurs, dix piques & dix trefles, il en 
tirera une de chaque efpèce. On demande 
quel ef? le fort de ces deux joueurs , ou ce 
qu’ils doivent mettre au jeu pour parier 
également. 


Solution. Quarante cartes peuvent être 
prifes quatre à quatre, en quatre-vingt- 
onze mille trois cents quatre-vingt-dix 
façons différentes. Or dans ce nombre, 
qui exprime toutes les manières pof- 
fibles dont quarante cartes peuvent 

Jeux mathématiques. 
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ètre prifes différemment quatre à quatre, 
il y en a dix mille favorables à Pierre. 
Pour le voir , il faut remarquer que, sil 
n'y avoit que dix carreaux & dix cœurs, 
il ÿ auroit cent manières poflbles de 
prendre dans ces vingt cartes deux cartes 
de ces deux efpèces ; car chacun des dix 
carreaux pourroit être pris avec l’as de 
cœur, ce qui fait dix, ou bien avec le2, 
ce qui fait encore dix, & ainfi de fuite. 
Chacun des dix carreaux pourroit donc 
être pris avec chacun des dix cœurs, ce 
qui fait cent. Préfentement, fi à ces dix 
carreaux & à ces dix cœurs on ajoute 
dix trèfles , il eft clair que pour avoir 
toutes les manières poflibles de prendre 
trois cartes de différentes efpèces entre 
ces trente, il faut multiplier par dix les 
cent manières dont deux cartes de difé- 
rente efpèce peuvent être prifes entre 
vingt, dont dix foient des carreaux & dix 
foient des cœurs. 


Pour le comprendre plus facilement , 
on peut imaginer une carte qui ait cent 
points à la place des cent manières diffé- 
rentes, dont deux cartes de différente 
efpèce peuvent être prifes dans vingt 
cartes, dont dix foient des carreaux & 
dix foient des cœurs : alors on remarquera 
fans peine que chacun de ces-cent points 
fe pourra trouver avec l’as de trèfle, ce 
qui fait cent; enfuite chacun de ces cent 
points avec le deux de trèfle, ce qui fera 
deux cents, & enfin les cent points fuc- 
ceffivement avec les dix trèfles, ce qui fera 
mille. Cela étant conçu , on obfervera 
aifément que la quatrième puiflance de 
dix qui eft dix mille, exprime en com- 
bien de manières on peut prendre quatre 
cartes de diflérente efpece entre quarante 
qui foient dix carreaux, dix cœurs, dix 
trèfles & dix piques. 

On aura donc lefortdePierre =; A, 
& par conféquent celui de Paul #52 A. 


2°, Si l’on demandoit combien il y a 
à parier que Paul, tirant treize cartes au 


hafard dans cinquante-deux, ne tirera pas 
È 
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toute une couleur, on trouveroit qu’il y a 


à parier 158,753;389:899 contre 1. 


3°, Si l’on demandoit combien il y a 
à parier que Pierre, tirant dix cartes au 


bafard entre quarante cartes, favoir un as, 
un deux, un,trois, un quatre, UN CIN, 
un fix, un fept, un huit, un neuf & un 
dix de carreaux, autant de cœurs, de 
piques & de trèfles , 1l tirera une dixaine 


complette ,-on trouveroit qu'il a à parier 


1,048,576 contre 846,611,952, à-peu- 
près I contre 808$. 
Jeu de cartes numérique. 


Voici une combinaifon numérique de 
cartes, qui a le double avantage d’être 
facile & infaillible dans fon exécution, 
On fait choifir à une perfonne trois cartes 
dans un jeu de piquet, en la prévenant 
que las vaut onze points, les f£oures dix, 
& Les autres cartes felon les points qu’elles 
marquent. Ces trois cartes étant choifies, 
‘on les fait pofer fur la table féparément, 
& l’on met au-deflus de chaque tas autant 
de cartes qu'il faut de points pour aller 
jufqu’à quinze ; c’eft-à-dire que fi la pre- 
mière carte eft un neuf, il faut mettre fix 
Cartes par-deflus ; fi la feconde eft un dix, 
cinq Cartes ; fi la troifième eftun valét, auffi 
cinq cartes. Voilà donc dix-neuf cartes 
employées; il en doit par conféquent refter 
treize que vous redemanderez, & paroif- 
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fant les examiner, vous les compterez 
pour vous aflurer du nombre qui reite’, 
&ajoutant mentalement feize à cenombre, 
vous aurez vingt-neuf, nombre de points 
que formoient les trois cartes choilies, & 
qui fe trouvent deffous les trois tas. 

Si lon fe fervoit d’un jeu de cadrille, 
il faudroit, au lieu de feize, ajouter huit 
au nombre de cartes qui reftent. 

Combiraifon. 

On entend quelquefois par ceterme com- 
_Binaifon, la manière dont plufieurs chofes. 
| peuveñt être prifes différemment deux à 
deux. On lui donnera ici une fignification 
plus étendue , & l’on entendra par ce mot 
Ja manière de trouver généralement toutes. 
les difpofitions que peuvent avoir, foit 
deux, foit plufieurs chofes, felon qu’on les 
voudra prendre , ou deux à deux, ou trois 
à trois, Ou quatre à quatre, Ou cinq à cinq ;, 
ou enfin de toutes les manières pofMibles. 


PROBLÈME. Un sombre dechofes quelconque: 
étant propofe, par exemple, Les lettresa, b, 
cod; f,.9, h, &c.,on demande combien il 
ya de façons différentes de les prendre ou une: 
à une, ou deux à deux, ou trois à trois, 
| ou enfii de toutes les manières poffibles ? 

Pourréfoudre ce problème, onfe fervira. 
de la table ci-jointe , dont on va expliquer 
la formation , & dont on démontrera en- 
fuite l’ufage par rapport aux combinaifons. 


Table de P a/cal pour les Combinaifons. 
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On appelle bandes horifontales celles où 
les chiffres vont de gauche à droite; & 
bandes perpendiculaires, cellesoùles chiffres 
vont de haut en bas. On nomme ce//ule 
la pofition d’un chiffre renfermé entre 
deux points, 


La feconde bande 
fuite des nombres naturels, un, deux, 
trois, quatre, &c. 


La troiffieme bande horifontale eft for- 
mée fur la feconde en cette manière :” 

1°, Je rétrograde de gauche à droite 
d’une cellule ; 

2°. Pour former le chiffre de chaque 
cellule de cette bande, j'ajoute tous les 
chiffres.qui le’précèdent à gauche dans la 
bande fupérieure horifontale. Ainfi, le 
nombre fix, troifième ehiffre de la troi- 
fième bande horilontale ,| eft égal à la 


fomme du premier, du fecond & du troi-. 


fième chiïfre de la feconde bande horifon- 
tale. 


La quatrième bande horifontale fe forme 


fur la troifième en la même maniere que 
la troifième fe forme fur la feconde. Ainf, 
on trouvera que le nombre 20 , qui ef le 
quatrième de la quatrième bande horifon- 

tale, eft égal à la fomme des quatre chiffres 
qui le précèdent dans la bande fupérieure 
horifontale qui eft la troifième. Ii en fe- 
roit de même de tous les autres chiffres de 
cette quatrième bande. 


On formera les chiffres qui compofent 
les autres bandes horifontales de la même 
manière que l’on a formé la feconde fur 
la première, & la troifième fur ia feconde, 
obfervant toujours de rétrograder chaque 
bande d’une cellule avançant vers la droite; 
c’eft ce qu’on pourra aifément découvrir 
en confidérant la table qu’on pourra con- 
tinuer à l’infini. 


Les nombres qui compofent la première 
bande horifontale font appellés nombres 
du premier ordre ; ceux qui compofent 
la feconde bande horifontale font appellés 


horifontale eft la 
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nombres du fecond ordre; ceux qui coin- 
pofent la troifième bande font appellés 
nombres du troifième ordre, &c. 


Ces nombres, à qui on donne aufñfi les 
noms d'unités, de nombres naturels, 
nombrestriangulaires, pyramidaux , trian- 
gule-pyramidaux, &c. , à caufe de certains 
rapports qu'ils ont aux triangles, aux 
pyramides, &c. , ont des propriétés fort 
fingulières , que Fermat, Defcartes, Pafcal 
& plufeurs autres grands géomètres fran- 
çois & étrangers ont recherchés avec grand 
foin. Une des principales, & dont il s'agit 


l1ci,:eft que par leur moyen on peut trou- 
| ver d’un coup en combien de manières 
| différentes un nombre quelconque de jet- 


tons , Ou de cartes , ou de toute autré 


chofe, peut être combiné; c’efl‘à-dire, 


pris ou un.à un, ou deux à deux, ou 


trois à trois , ou quatre à quatre, &c., 


dans un plus grand nombre de jettons & 
de cartes. 


Par exemple, fi l’on demande en com- 
bien de facons différentes fix chofes dif- 
férentes peuvent être priles deux à deux, 
on trouvera qué le nombre quinze, qui 
répond à la troifième bande horifontale 
& à la feptième bande perpendiculaire, 
eft le nombre que l’on cherche : & de 
même fi lon veut favoir en combien de 
façons différentes onze chofes peuventêtré 
prifes quatre à quatre, on trouvera que le 
nombre 330, qua répond à la cinquième 
bande horifontale & à la douzième bande 
perpendiculaire , eft le nombre que l’on 
demande. On trouvera de même toutes 
les autres combinaifons imaginables en 


| cherchant le nombre qui répond à une 


colonne perpendiculaire, dont le quan- 
ième furpañle de lunité le nombre de 
chofes propofé , & à une colonne hori- 


| fontale qui foit la troifième fi les chofes fe 


combinent deux à deux; la quatrième, fi 


| les chofes fe combinent trois à trois, &c. 


:Pafcal eft le premier qui ait découvert 
cet ufage des nombres de différens ordres, 
Le 
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& on peut en voir la démonftration dans 
le traité qu'il a fait, intitulé Trangle- 
arithmétique , où il applique ces nombres, 
tant’aux combinaifons , qu’à trouver les 
partis que doivent faire deux joueurs qui 
jouant en un certain nombre de points à 
un jeu égal , ont plus ou moins de 
points. 


Pour me faire plus facilement entendre , 
je prends un exemple , & je fuppole que 
l'on veuille favoir en combien de façons 
différentes fix chofes peuvent être prifes, 
ou une à une, ou deux à deux, ou trois 
àtrois, ou quatre à quatre, Ou cinq à cinq, 
ou fix à fix, foient ces fix chofes quel- 
conques exprimées par les fix lettres, 
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Premièrement , il eft évident que fi l’on 
cherche en combien de façons ces fix 
lettres peuvent être prifes une à une, le 
nombre fix fera celui qui fatisfait au pro- 
blême. Or , il eft évident que les termes 
de la première bande horifontale qui pré- 
cèdent le nombre fix de la feconde, étant 
ajoutés en une fomme, font le nombre 
fix 


Suppofons enfuite que l’on veuille fa- 
voir en combien de façons différentes ces 
mêmes lettres peuvent être prifes deux à 
deux. 


Pour le trouver, on obfervera , 1°. que 
la lettre a peut fe combiner avec les cinq 
fuivantes, b,c, d, f,p. 

2°. Que la lettre 2 peut fe combiner 
différemment avec les quatre fuivantes , 
ce, d,f, g, ce qui donne quatre combi- 
naïfons différentes, bc, bd, bf, bg; 
çar ba feroit bien un arrangement diffé 
rent de a b; mais non pas une combinaifon 
différente. 

3°. Que c ne fe combine qu'avec les 
lettres d,g,f ; car ca, cb ne feroient 
point de combinaïfons différentes. 

4% Que 4 ne fe combine qu'avec les 
deux lettres f & g ; car da, dc, db ne 
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feroient point de combinaifons diffé- 
rentes. 

5°. Que f ne fe combine qu’une foïs 
avec g; car fa, fb, fe, fd feroient des 
répétitions des combinaifons précédentes; 
ce qu’il faut obferver avec foin, car c’eft-là 
le principal fondement de la démonftra- 
tion. ] 


Toutes ces combinaifons enfemble de 
fix lettres, prifes deux à deux, font : 


ab,ac, ad, ag, af, 
Pos PANND ess 


Cd, CE, 6fs 
d£g; df, 
dont la fomme $ + 4 +3 +2 Lis. 


Par conféquent le nombre 15 qui fe 
trouve dans la feptième bande perpendi- 
culaire & dans la troifième bande hori- 
fontale , eft la fomme des nombres qui 
le précède à gauche dans la bande fupé- 
rieure horifontale, & eft en même temps 
le nombre qui exprime en combien de 
façons différentes fix lettres peuvent être 
prifes deux à deux. 


Suppofons mantenant que l’on veuille 
trouver en combien de façons différentes 
ces fix lettres peuvent être prifes trois à 
trois. 


On remarquera 1°. que « 5 peut 
fe combiner en quatre façons avec les 
lettre <, d, f, gita'c en tro facons, 
a d en deux façons, & af feulement d’une 
façon. : 


2°. Que &c fe combine en trois façons 
avec les lettres d,f,g; b,d en deux façons 
avec les lettres f & g, & b, f'feulement 
d’une façon avec p. 

3°. Que cd fe combine en deux façons 
avec les lettres fs, & cf feulement d’une 
façon avec 9. 
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4°. JL eft évident que df ne peut fe | ces combinaifons enfemble de fix chofes 
combiner que d’une façon avec g. T'outes | prifes trois à trois, font : 


abc, abd, abf, abg, acd, acf, acg, adf, adg, afg, 
Bed, bef, bcg, bdf, bdg, bfe, 


cdf, cdg, Cf » 
df£ » 


dont la fomme 10 x 6 —x3 x 1 —= 20. 


Et par conféquent le nombre 20, qui 
fe trouve dans la feptième bande perpen- 
diculaire, & dans la quatrième bande ho- 
rifontale, eft la fomme des nombres qui 
le précèdent à gauche, dans la bande 
fupérieure horifontale, & eft en même- 
tems le nombre qui exprime en com- 
bien de façons différentes fix lettres peu- 
vent être prifes trois à trois. 

Suppofons encore que l’on veuille fa- 
voir en combien de façons différentes ces 
fix lettres peuvent être prifes quatre à quatre. 


. On obfervera 1°, que 4Bc peut fe com- 
biner en trois façons différentes avec les 
lettres dfg; a bd en deux façons avec 
f & g; ab f feulement avec g; que acd 
peut fe combiner en deux façons avec les 
lettres f& g; que acf & adf fe combinent 
feulement d’une façon. 


2°, Que Fc d fe combine en deux façons 
avec f & g; & que bcf, bdf & cdfne 
fe combinent que d’une façon avec g. 


Toutes ces combinaifons enfemble font : 


abcd, abcf, abcg, abdf, abdg, abfg, acdf, acdg, acfg, adfp, 


dont la fomme 10 + 4 E 1 — 

Et par conféquent le nombre 1$, qui 
eft dans la feptième bande perpendicu- 
Jaire & dans la cinquième bande horifon- 
tale , eft la fomme des nombres qui le 
précedent à gauche, dans la bande fupé- 
rieure , & eft en même-temps le nombre 
qui exprime en combien de façons dif- 
férentes fix lettres peuvent être prifes 
quatre à quatre. 


Si l’on veut encore favoir en combien 
de façons différentes ces fix lettres peu- 
vent être prifes cinq à cinq, 

On remarquera 1°. que a Pc d ne peut 
fe combiner différemment qu'avec les deux 
lettres f & g ; abcf qu’en une feule 
facon avecg; abdfen une feule façon 
avec g , & acdf qu’en une feule façon 
avec 2e 


bcdf, bcdg, bcfg, bdfs, 
cdies 
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2°. Que Pcdf ne fe combine que 
d’une façon avec p. 

La fomme de ces combinaïfons de fix 
chofes prifes cinq à cinq, fera donc 
abcdf, abcdg, abcfg, abdfzg, 
acdfg, bcdfg, 


Et par conféquent le nombre fix, qui 
eft dans la feptième bande perpendiculaire 
& dans la fixième bande horifontale, eft 
la fomme des nombres qui le précèdent 
dans la bande fupérieure horifontale , qu 
eft celle des nombres du cinquième ordre, 
& eft en même-temps le nombre qui ex- 
prime en combien de façons différentes 
fix lettres peuvent être prifes cinq à cinq. 

Enfin, il eft évident que fix lettres ne 
peuvent être prifes que d’une façon, fix 


ee 
— 
e, 


IA (x. 
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De tout cela, il faut conclure que Îa 
feptième colonne perpendiculaire exprime 
toutes les manières poffibles dont fix chofes 
peuvent être prifes, ou une à une, ou 
deux à deux, ou trois à, trois, ou quatre 
à quatre, ou cinq à cinq, ou fix à fix. 
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On trouvera de même que la huitième 
colonne perpendiculaire exprime toutes 
les manières poflibles dont fept chofes 
peuvent être prifes, ou une à une, ou 
deux à deux, ou trois à trois, Ou quatre 
à quatre , ou cinq à cinq, &c.; & enfin 
que cette table étant continuée à l'infini, 
donneroit toutes les manières poffbles 
dont un nombre quelconque de jettons 
ou de cartes pourroit être pris, Où un à 
un, ou deux à deux, ou trois à trois, 
&c., dans un nombre plus grand de 
jettons ou de cartes; ce qu’il failoit dé- 
montrer. 


On tire de la démonftration précédente 
une manière aifée & courte de former la 
table, c'eft à favoir d’ajouter en une 
: fomme le chiffre qui précède le nombre 
cherché à gauche dans la même bande 
horifontale, & le chiffre qui eft fupérieur 
à celui qui eft à gauche; ainf, pour former 
la troïfième bande horifontale, j'ajoute 
le nombre qui eft à la gauche (c’eft zéro) 
& le nombre au-deffus ; cela me donne 

un pour le premier terme de cette bande. 
Pour avoir le fecond, j’ajoute le nombre 1 
qui eft à la gauche du nombre cherché 
avec le nombre 2 qui lui eft fupérieur ; 
la fomme 2 x 1 — 3 fera le fecond de la 
troïifième bande horifontale ; le troifième 
terme de cette bande fera 3 x 3 — 6; le 
quatrième fera 6x4=—10, & ainfi de 
fuite. Si l’on veut, par exemple, trouver 
le nombre qui répond à la neuvième bande 
perpendiculaire & la fixième bande hori- 
 fontale, j'ajoute 35 à 21 ; la fomme qui 
eft 56 eft le nombre cherché. 


Autre démonftration, Soit fuppofé que 
Fon veuille prendre cinq chofes , par exem- 
ple, de toutes les manières poflibles, ou 
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deux à deux , ou trois à trois, où quatre 
à quatre, ou cinq à cinq, 

Ileft clair 1°. que cinq chofes, abcde, 
peuvent être prifes deux à deux en autant 
de facons que quatre chofes ont été prifes 
en cette manière, (or les lettres abcd 
ont pu être mifes deux à deux en fix fa- 
çons, favoir, ab, ac, ad, bc, bd,cd,) 
& qu’elles peuvent être prifes outre cela 
en autant de façons que quatre chofes 


peuvent être prifes une à une, favoir, 


ae, be, ce, de; ce qui donne dix com- 
binaïfons de cinq chofes prifes deux à 
deux. 


2°, Cinq chofes peuvent être prifes 
trois à trois en autant de façons que quatre 
chofes ont été prifes trois à trois & deux 
à deux. Or quatre chofes peuvent être 
prifes trois à trois en-quatre facons, abc, 
acb, abd, bed; & deux à deux en fix 
façons, ab,ac,ad,bc, bd,cd. Donc 
fi on ajoute la lettre e à ces fix dernières 
façons différentes , on trouvera que le 
nombre 19 exprime en combien de fa- 
çons différentes cinq chofes peuvent être 
prifes trois à trois, & eft en mème-temps 
la fomme du nombre qui le précède à 
gauche, & de celui qui eft au-deflus de 
ce nombre. Cette démonftration s’étend 
à tous les nombres de la table , & eft fon- 
dée fur ce qu’un nombre quelconque p 
peut être pris dans un autre nombre quel- 
conque, mais plus grand, g en autant de 
façons que p & p — 1 peuvent être pris 
dans 9 — 1. Or cette propofition eft évi- 
dente à l’égard du nombre qui eft à gau- 
che, puifque le petit eft contenu dans le 
plus grand;elle eftyraie auf à l’égard de celui 
qui eft fupérieur au nombre de la gauche, 
puifqu’en y joignant la lettre qui n’eft 
point entrée dans les combinaifons qu’ex- 


prime le nombre de la gauche, il en 


fournit de nouvelles, & fupplée à celles 
qui manquent au nombre de la gauche, 


Ajoutons 1°, que fi l’on cherche en 
combien de façons le nombre g peut être 
pris dans un autre nombre plus grand qui 
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foit apppellé p, le nombre cherché fera 
exprimé par une fraction dont le numéra- 
teur fera égal à autant de produits de p, 
PA PEN PS pra rc. que 
g exprime d’unités, & dont le dénomi- 
nateur fera compofé d’un égal nombre 
de produits des nombres naturels 1, 2, 


33 4 59 6, &c. 

22, Si l’on veut prendre ou p ou g dans 
un nombre exprimé par 71, je dis que fi 
pX*g—m, le nombre qui exprimera en 


combien de façons on peut prendre p 


dans », fera le même que celui qui ex- 
prime en combien de façons on peut y 


prendre g. Ainfi, par exemple , m étant | 


— 7, le nombre qui exprimera en com- 
bien de façons on peut prendre trois 
chofes dans fept , fera le même que celui 
qui exprime en combien de façons on y 
en peut prendre quatre ; & de même le 
nombre qui exprimera En combien de 
façons on peut prendre deux chofes dans 
fept, fera le même que celui qui exprime 


en combien de façons on y en peut prendre. 


quatre ; & de même ie nombre qui ex- 
primera en combien de façons on peut 
prendre deux chofes dans fept , fera le 
même que celui qui exprimera en com- 
bien de façons on y en peut prendre cinq; 
& le nombre qui exprimera en combien 
de façons on peut prendre une chofe dans 
fept, exprimera en conibien de façons on! 
y en peut prendre fix. 

Il fuit de-là 1°. que ft # exprime un 
nombre impair, les deux nombres de la 
colonne perpendiculaire ; qui font les 
plus éloignés des extrémités , font égaux 
& les plus grands entre tous ceux de la 
colonne ; & que fi # exprime un nombre 
pair, celui du milieu fera le plus grand 
d’entre tous les nombres de cette co- 
lonne. 

2°. Que les nombres qui font à égale 
diflance , ou de celui du milieu , fi #7 eft 
un nombre pair , ou des deux moyens 
s’il eft impair, feront egaux l’un à Pautre 


4e On peut obferver que la fomme de 
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tous les termes d’une bande perpendicu- 
laire quelconque , eft égale au terme cor- 
refpondant d'une progreflion géométrique 
double | dont le premier terme foit 
unité. 

Ainfi , par exemple , on trouvera que 
le huitième terme d’une progreffion géo- 
métrique double, qui eft 128, fera égal 
à la fomme de tous les nombres que con- 


tient la huitième bande perpendiculaire. 
Woyez la table de Pafcal ci deffus. 


PROPOSITION. Pierre tenant entre fes 
mains un nombre quelconque de jettons de 
toutes couleurs, blancs, noirs, rouges, &c., 
parie contre Paul que , tirant au hafard un 
nombre quelconque déterminé de jettons, il en 
tirera tant de blancs , tant de noirs, tant de 
rouges ; &c. On demande quel ef? le fort 
de Pierre & celui de Paul dans tous les cas 


poffibles. 


KR. Il faut mutiplier le nombre qui ex- 
prime en combien de façons les jettons 
blancs que Pierre doit prendre au hafard 
peuvent être pris différemment dans le 
nombre de jettons blancs propofés ; par 
le nombre qui exprime en combien de 
façons les jettons noirs que Pierre doit 
prendre au hafard, peuvent être pris dif- 
féremment dans le nombre entier de jet- 
tons noirs propofés ; multiplier enfuite 
ce produit par le nombre qui exprime 
en combien de façons différentes les jet- 
tons rouges que Pierre fe propofe de tirer 
peuvent être pris dans les jettons rouges 
propolés ; multiplier de nouveau ce pro- 
duit , &c., & divifer tous ces produits 
par le nombre qui exprime en combien 
de façons différentes tous les jettons en- 
femble de différentes couleurs que l’on 
doit prendre , peuvent être pris dans tous 
les jettons propofés. 


L’expofant de cette divifion exprimera 
Je fort de Pierre, ou ce que Pierre de- 
vroit parier.contre Paul ,pour quelle paru 
fut égal. 


Pour rendre la démonflration plus facile 
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e e ° e CEXS HEURE « 
& moins abftraite, Je vais Pappliquer à 
quelques exemples particuliers. 


ExempLe I. Pierre tient deux jetrons 
blancs, deux jettons noirs & deux jettons 
rouges. Il parie que les ayant mélés, 6 
tirant enfluite trois jettons au hafard entre 
ces fix, ilen tirera un blanc, un nor 6 un 
rouge. 


R. Il faut remarquer que s’il n’y avoit 
au jeu que deux jettons noirs & deux jet 
tons blancs, il y auroit quatre manières 
différentes de prendre dans ces quatre Jet- 
tons deux jettons de différentes couleurs ; 
car chacun des deux jettons blancs pour- 


roit être pris avec chacun des deux Jettons. 


noirs, ce qui fait quatre façons. Main- 
tenant fi à ces quatre jettons on en ajoute 
deux autres rouges , il eft clair que les 
quatre façons différentes que lon vient de 
trouver , pouvant fe rencontrer chacune 
avec chacun des deux Jjettons rouges, le 
produit qui exprime tous les coups que 
. Pierre a pour tirer trois jettons de diflé- 
rentes couleurs entre ces fix ; fera le cube 
de deux, c’efl-à-dire qu’il faudra multi- 
plier le nombre qui exprime en combien 
de façons différentes un jetton noir peut 
être pris dans deux jettons noirs, & mul- 
tiplier ce produit par le nombre qui ex- 
prime en combien de façons un jetton 
rouge peut être pris différemment dans 
deux jettons rouges ; ce qu’il fulloit dé- 
montrer, Or, l’on trouvera par la table 
rapportée ci-deflus , que fix chofes peuvent 
fe prendre différemment trois à trois en 
. vingt façons, & par conféquent le fort 
de Pierre fera exprimé par la fradion © 


2 O0 
ou +; le fort de Paul fera donc exprimé 
par la fraction , & par conféquent le fort 
de Pierre feroit au fort de Paul comme deux 


eft à trois; ce qu’il falloit trouver. 


ExEMPLe II. Pierre tient cinquante.deux 
jettons entre fes mains , [avoir ; treize 
blancs, treize noirs, treize rouges , & 
treize bleus ; ou, ce qui revient au même, 
un Jeu entier compofé de cinquante - deux 
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cartes, On demande en combien de façons 
différentes il peut, tirant quatre cartes au 
hafard dans ces cinquante-deux ; en trrer 


un carreau, un cœur, un pic & un trefle. 


R. S'il n’y avoit que treize carreaux & 
treize cœurs, il y auroit cent foixante-neuf 
façons différentes de prendre dans ces 
vingt-fix cartes deux cartes de ces deux 
efpeces ; car chacun des treize carreaux 
pourroit être pris avec las de cœur, ce 
qui fait treize , ou avec le deux de cœur, 
ce qui fait encore treize; & ainfi defuite, 
chacun des treize carreaux pourroit être 
pris avec chacun des treize cœurs; ce 
qui fait 13 x 13, c’eft-à-dire cent foixante- 
neuf façons de prendre un carreau & un 
cœur dans vingt-fix cartes. 


Préfentement fi à ces treize carreaux & 
à ces treize cœurs on ajoute treize trèfles, 
il faudra, pour avoir toutes les façons 
poffibles de prendre un carreau , un cœur 
& un trèfle, dans ces trente-neuf cartes, 
multiplier par treize les cent foixante- 
neuf façons précdentes ; car chacune de 
ces cent foixante neuf façons diffcrentes 
pourra fe trouver avec l’as de trèfle ; ce 
qui fait 13x13 X1, et avec les deux, 
ce qui fait 13 X 13 X2, c’eft-à-dire trois 
cents trente - huit façons différentes, & 
avec les trois, ce qui fait cinq cents fept 
façons différentes; & ainfi fucceflivement 
chacune des cent foixante-neuf façons 
précédentes pourra fe trouver avec chacun 
des treize trèfles ; ce qui fait 13x13 X13, 
c'eft-à-dire deux mille cent quatre-vingt- 
dix-fept façons différentes de prendre un 
carreau , un cœur & un trèfle dans cent 
trente-neuf cartes. 


On obfervera de mêine que la quatrième 
puiflance de treize exprimera en combien 
de façons différentes quatre cartes de dif- 


| férentes efpèces , favoir; un carreau, un 


cœur , un pic & un trèfle peuvent être 
prifes dans les cinquante-deux cartes ; ce 
qu'il fallait démontrer. 


Or, l’on trouvera par le problème pré- 
cédent 
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cédent & par la table que cinquante-deux 
cartes peuvent être prifes quatre à quatre 
en deux cents foixante dix mille fept cents 
vingt-cinq façons ; & par conféquent le 
fort de Pierre fera exprimé par cette frac- 
ton -2t = Es & le fort de Paul 
par cette autre #25#; & par conféquent 
le fort de Pierre fera au fort de Paul : : 
28561 
forte qu'il aura de l’avantage à parier un 
contre neuf, & du défavantage à parier 
un contre huit. 


Voyez, pour les combinaïifons & les 
probabilités des jeux de hafard , l'article 
Arithmétique du Diétionnaire des amufe- 
mens des fciences. 


Combinai[ons frauduleufes. 


Il n’eft pas indifférent pour les joueurs 
honnêtes & de bonne foi d’être avertis 
des préparations frauduleufes que de pré- 


tendus grecs , ou fripons, ont de tout 


temps combinées entre eux pour faire dif- 
paraitre les hafards du jeu , & s’aflurer 
lPargent de ceux dontils veulent faire leurs 
dupes. 


Les joueurs prudens favent fe précau- 
tionner contre les coups du fort, ou du 
moins en diminuer les atteintes ruineufes 
en fe réglant fur les probabilités des évé- 
nemens. C’eft même ce que les calculs & 
les recherches de plufieurs célèbres ma- 
thématiciens, telsqueles Pafcal , les Fermat, 
les d’Alembert , les Montmor & autres, 
pourront leur apprendre, en partie, dans 
plufieurs articies de ce didtionnaire. 


Mais nous avons aufli penfé que Phabi- 
leté de certains joueurs peu fcrupuleux, 
devenant funefte pour l’homme confiant 
qui s’abandonne témérairement à la for- 
tune , il n’y avoit d'autre moyen de le 
garantir des pièges fecrets qui lui font 
tendus , que de manifefter les manœuvres 
ténébreufes de ces grecs perfides. C’eft 


dans cette vue que nous avons cru devoir 
raflembler fous Particle de cormbinaifons . 


Jeux mathématiques. 


: : 242164 à-peu-près : : 1:8, en-. 
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frauduleufès , les tours, les aftuces, les 
tromperies, les diverfes inventions & les 
difpofitions myftérieufes que nous avons 
pu découvrir dans quelques traités impri- 
més , principalement dans un manulcrit 


ancien & fingulier d’un joueur, fur le 


danger de rifquer fa fortune contre des 
inconnus ou des étrangers qui circulent 
dans toutes les académies de jeux de PEu- 
rope. 


Or, voici plufieurs de ces tours dange- 
reux que nous avons recueillis. 


Il y a des chambres difpofées d’une cer- 
taine façon par l’artifice de ceux qui en 
font le théâtre de leur tromperie ; enforte 
que tont largent qu’on y joueeft un argent 
fûr pour eux. 


À quelques-uns de cesréduits fe trouvent 
de petites fentes cachées dans la muraille, 
par lefquelles un efpion qui eft fecrette- 
ment placé derrière voit toutes les cartes 
de celui qu'on Veut duper, & en tirant 
une petite corde qui fait remuer un long 
reflort ajusté par deflous la table fur lequel 
le trompeur a le pied appuyé ; felon qu'il la 
tireune, deux, trois & quatrefois, & dela 
manière dontil a été convenu entre eux , il 
lui fait comprendre aifément les cœurs, les 
carreaux, lestrèfles & les piques que l’autre 
a dans fa main. Celas’appelle le jeu d'orgues. 
On le diverfifie de plufieurs manières, 
tantôt faifant cacher l’aide-trompeur dans 
une armoire faite exprès , tantôt fur le 
plafond d’un entrefol , quelquefois lui 
mettant une lunette d'approche à la main, 
ou enfin le poftant fi bien qu’il puifle dé- 
couvrir facilement , par l’optique & les 
miroirs placés à cet effet, tout ce qu’a la 
dupe, pour lPapprendre, par l'invention 
que nous avons marquée , ou quelqu’autre 
femblable , au compagnon qu’il attrape. 


Tous lieux font propres à qui cherche 
à tromper. Par-tout un nuroir eft aifé à 
mettre derrière la tête de celui qu’on veut 
prendre au trébuchet; & même sil cR 
affez fimple pour laïfler voir fon jeu à 
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quelqu'un qui foit de la coterie de l’autre, 
bien qu’il fafle mine de ne le pas con- 
naître, fa bourfe recevra de rudes attaques 
par les fignes que les deux camarades s’en- 
treferont. 


En outre, le traitre qui eft auprès de 
vous raïonnant de chofes indifférentes , 
demandant un verre de vin à un valet, 
commandant qu’on ferme la porte, qu’on 
ouvre les fenêtres, qu’on apporte de la 
lumière, s’étudiera de commencer fon dif- 
cours par de certaines lettres fignificatives 
entre eux , pefant fur les mots myftérieux ; 
1l affeétera d’entremêler dans fes expref- 
fions certains petits juremens qui font 
d'ordinaire lPembelliffement des périodes 
de ces fortes de fripons là, & par cette 
rufe découvrira à celui qui vous triche ( au 
piquet, par exemple, ) quel fera votre 
port, afin qu'il ne fe défañle pas de fa 
garde pour gagner les caçtes, & de quelle 
couleur vous ane afin qu’il écarte 
plus hardiment , lui donnant enfuite les 
avis néceflaires pour jouer par votre côté 
le plus foible, & principalement pour 
éviter le capot quand le cas y échet. 


Morbleu , parbleu, fangbleu, ventrebleu, 
figmferontle cœur, le carreau, le trèfle, le 
pique. 


Vertubleu fera un quatorze de dix ou 
de valets, par la ventrebleu fera celui de 
dames, de rois ou d’as. 


Ma foi fera une quinte de dix ou de 
valets, par ma foi fera la quinte-major ou 
de roi; enforte que Le drole qui aura vu 
votre Jeu pour donner à entendre à l’autre 
qu'il doit porter à la quinte-major de 
pique grondera après le valet qui lui aura 
verfé à boire; ventrebleu, diratil , Joit du 
coquin ; ce vin là par ma foi wefl que du 
vinaigre ; où bien ff c’eft en hiver , pefle ! 
dirart-il, de la canaille fe retournant vers 
la cheminée. Quoi ! Manquerons-nous de 
feu tout aujourd’hui? Le P marque le pique, 
je Q & PM la quinte-majeure, & ainf 
de même à tout propos , felon le jeu 


"cœurstdes 
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auquel on joue, & le fignal dont ils feront 
convenus. 


Einpêchera-t-on un feint ami qui eft 
auprès de vous, qui parie même pour 
vous comme c'eft la coutume de tels pen- 
dards de demander à boire, de dire qu'il 
fait beau temps, qu’il a le pied engourdi , 
& qu'il a mal à la tête ; cependant tout 
ce qu'il prononce porte coup , & 1l ne 
dit jamais de paroles inutiles, 


Un de ces jafeurs à profit feignoit un 
jour de revenir d’un inventaire où 
l’eflimation , difait il, étoit faite de plu- 
fieurs nippes, & s'étant aflis auprès de 
la dupe enfeignoit à l’autre jufqu'à la 
moindre carte de fon jeu par le récit qu'il 
failoit de la prifée de chaque tableau, de 
chaque tenture de tapiflerie , de chaque 
montre , de chaque pierrerie. 


Ils étoient convenus enfemble que les 
cœurs s’exprimeroïent par les écus; les 


carreaux , par les Zouis d'or; les trèfles . 


par les pistoles d'Efpagne. Le fix valoit 
dix louis ou dix piftoles, felon fa couleur ; 


le fept, vingt ; le huit, trente ; le neuf 


quarante ; & le dix, cinquante; le valet. 


| cent; la dame, deux cents; le roi, trois 


cents ; & l’as, quatre cents. Un filet de: 
perles de quatre cents louis, c’était l’as de 
endans d'oreilles de rubis de: 
deux cents pifioles d'Efpagne , c’étoit la 
dame de pique, & ainfi du refte. Main- 
tenant, pour marquer qu'il avoittrois as 
ou trois dix, 1l trrploit le nombre de lun. 
& exprimoit la couleur de celui qui man- 
quoit.. [1 y avoit, par exemple, difoit-il , 
un beau diamant de douze cents louis d’or, 
cela vouloit dire qu’il portoit dans fon jeu 
l'as de cœur , l’as de trèfle & l'as de pique, 


& que celui de carreau lui manquoits & 


ainfi de même pour les trois rois, les trois 


- dames & les trois dix , à l’excepuon des 
trois valets qu’ils ne. mettoient qu’à deux 
cents cinquante. pour ne point confondre 
: par le nombre de trois cents celui de 
- chaque roi. La tierce & la quarte s’enten- 


doient par l'addition de ces mots beau & 
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Bon, devant chaque louis ou piftole, Beau l& l'écolier s’étoient formés entre eux une 


marquait la tierce ; trois cents belles pif- 
toles, la tierce de roi de trèfles; bon, la 
quatrième ; quarante bons louis, la qua- 
trième bafle de cœur. Ces autres mots 
ajoutés /ur table, fur le bout de la table, 
argent, fur table, aYgent fur le bout de la 
table, & argent comptant marquoient la 
quinte , la fixième , la feptième, la hui- 
ième & la neuvième. Trois cents pifloles 
fur table, ’étoit la quinte du roi de trèfle ; 
cent louis fur le bout de la table, c’étoit 
la fixième du valet de cœur ; quatre cents 
louis d’or argent comptant, c'était la neu- 
vième de carreau ; & pour les quatorze, 
comme 1l n’eft pas beloin d’exprimer la 
couleur, mille louis marquoient celui d’as; 
mille louis d’or , celui de rois ; miile pif- 
toles, celui de dames; mille piftoles d'Ef- 
pagne, celui de valets ; & mille écus, celui 
de dix; & afin que rien ne manquât pour 
circonftancier tout ce qui eft du jeu de 
piquet, cent écus exprimaient la blanche, 


Un jeune feigneur qui entendoit la mu- 
fique en perfe&ion, & avoit l’oreilleexcel- 
lente , complotte avec fon maître à jouer 
du luth pour gagner les pifloles du fils 
d’un financier logé dans la même auberge ; 
c’étoit d'ordinaire au piquet qu'ils pafloient 
enfemble les après-dinées. Le maître ne 
manque pas de pafler dans la chambre de 
fon écolier , comme il commençait avec 
l’autre laspremière parue, & feigrit de 
vouloir s’en retourner, puifqu’il le voyoit 
engagé au jeu ; mais le jeune feigneur, 
après bien des excufes de ne pouvoir pour 
lheure recorder fa lecon, le prie de re- 
mettre à fon luth une corde qui s’étoit 
rompue ; celui-ci le prend aufli-tôt fur le 
ciel du lit, & accordant cet inftrument 
en fe promenant dans la chambre , voit 
les cartes du financier , & fuivant les ta- 
blatures qu’il avait faites à ce fujet avec 
fon difciple , à mefure qu'il touche à la 
chanterelle où aux autres cordes, il Jui 
indique le fort & le foible du jeu de l’autre, 
fon port & quel doit être le fien. Le maître 


mémoire aruficielle de chaque commence- 
ment de plufieurs petits airs nouveaux fur le 
luth , parlefquels fe marquoïent & la cou- 
leur, &la carte, &la quinte, & le quatorze, 
en telle forte que le financier ayant joué 
& le tout, & le tout du tout, perdit 
une fomme aflez confidérable pour re- 


‘mettre en fonds le jeune marquis qui étoit 


entré au jeu bien plus fourni de malice que 
d'argent. 


Autres remarques. 


Il ny a pas une feule carte qui, en 
fortant des mains de l’ouvrier, n'ait quel- 
que petite tache fortuite, blanche, roule ou 
grifatre , que peuvent fort bien remarquer 
ceux qui y regardent de près, & qui 
favent prendrele jour pour lesappercevoir. 
De plus, fi un fourbe s’entend avec un 
cartier qui fe prête à fes friponneries , il 
lui fera coller fon papier de deflus de 
telle manière, qu’au lieu qu’il a coutume 
d’être dé droit fil par le long, il ne laif- 
fera que les cœurs avec les petites veines; 
ainfi montant en pal qu’on appelle, & les 
carreaux les auront facés en large, les 
trèfles un peu biaïfant de l’angle droit vers 
le bas en bande, & les piques au contraire 
biaifant de langle gauche vers le droit en 
barre ; ou fi la conféquence , felon le jeu 
auquel on joue, ne va qu’à diflinguer les 
as & les peintures d’avec les petites cartes, 
celles-ci auront les veines du papier en 
large & les aütres en long , en forte que 
le fourbe qui, en donnant, reconnoit 
las ou la peinture, fait filer fubtilement 
une autre carte de deflous à la place de 
la première ; & 1l y a des joueurs fi flilés 
à faire ainfi filer les cartes, que ceux- 
mêmes qui les furprennent de cette tri- 
cherie, y prenant garde, ne peuvent pas 
les en convaincre, tant 1iis la font adroi- 
tement, 


Un étymologifte ne manquera pas de 
dire que c’eft pour cela, fans doute, qu’on 
nomme frloux ces fileurs de cartes, 


412 


CAR 


Une autre fupercherie qu'on appelle 
caries coupées, fe fait encore chez les car- 
tiers, ou bien les trompeurs la font eux- 
mêmes, pañant délicatement les cifeaux 
en droite ligne de l’un & Pautre côté de 
chaque quinte baffle qui, reflant par cette 
rognure plus étroite que les as & pein- 
tures, non-feulement ils les fentent fous 
ja main, mais encore ils font fürs, en 
donnant à couper, qu’on coupera les plus 
larges qui leur demeureront au talon. Et 
quand leur tour vient de couper, ou ils 
changent de cartes en prenant de non 
coupées, ou bien des coupées à rebours, 
c’efl-à-dire qui aient les as & peintures 
yognés, ou quand ils, ne peuvent fe dif- 
penfer de jouer avec les premieres, ils 
coupent d’une certaine manicre , enfon- 
çant les doigts entre les cartes, qu ils ne 
donnent point dans le piège qu’ils tendent 
aux autres. 
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Si le hafard veut que dans un jeu il y 
ait une ou deux cartes plus larges ou plus 
épaifles que les autres , le joueur fripon 
qui y aura pris garde en fait fon profit ; 
gar fous. prétexte de démêler le jeu, il 
aura mis au-deflous de la carte la plus large, 
deux as ou deux peintures , afin que l’autre 
en les coupant les lui donne ; ou au-def- 
fus fi c’eft l’autre qui eft le premier , afin 
que lui en coupant s’en aflure. 


Une autre tricherie qu'on appelle le 
pont , eft lorfqu'on voûte une partie des 
cartes en deflus & l’autre en deflous., 
pour faire couper dans l'entre-bäillure la 
dupe qui ne s’en méfie point. Pour y re- 
médier , & pour empêcher qu’en coupant 
on ne vous attrape de cette façon ou 
d'autre, le meilleur fecret eft de bien 
mêler après celui avec qui l’on joue; par 
là on renverfe & on rend inutiles les pâtés 

u’il auroit pu faire, en entrelaçant & 
aflemblant des cartes par le deffus, par le 


deflous & dans le milieu, & même en! 


dernier, on ne doit pas négliger non plus 
de bien battre devant que de leur préfen- 
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ter à couper, afin de fe mettre à couvert 
de toutes les tromperies de la coupe. 


Autres rufes. 


Celui qui veut filouter, ayant préparé 
dans les plis de fa main un peu d’encre 
de la Chine, tâche en la mouillant de fa 
falive, à en noircir furtivement un as ou 
peinture, qu'il en approchera par un en- 
droit de la tranche de l’un & de l’autre 
côté. Il lur fera alors fort facile, prenant 
fes mefures en coupant, de s’aflurer cet as 
ou peinture; & quand bien même il au- 
roit oublié fa provifion de la Chine ,‘il 
ne laïflera pas, feignant de mêler, de faire 
par un coup de doigt de petites oreilles 
aux as Ou peintures , par le moyen def 
quelles non-feulement en coupant, s’il eft 
le premier ; il fe fera venir dans fon jeu 
ces cartes qu'on appelle socquées 3 mais 


: mème en donnant, s’il eft dernier, il fe 


les réfervera faifant filer la fuivante ; car 
les doigts d’un pipeur font auffi fouples 
& aufli plians que les mains des joueurs. 
de gobelets. 


Quelques-uns de ces floux de jeu, 
trouvant trop difcile la grande attention 
qu’il faut avoir pour diflinguer & retenir 
les différens petits feings qui paroiflent 
fur les cartes à l’inftant de leur formation, 
fe font avifés de les imiter par d’autres 
fgnes ajoutés exprès, qu’ils placent avec 
ordre pour s’en faire une mémoire locale, 
La Croix-de- Malthe eft le nom de cet 
artifice, parce que quatre petits tirets ainfi 
croifés X en cachent tout le fecret. Pour 
le bien comprendre , imaginez-vous une 
carte coupée par la tête en quatre parties 
égales, comme pour faire quatre longues 
fiches qui fe tiendroient pourtant encore 
enfemble par les bouts, & l'ayant ainf 
féparée dans votre penfée, quand vous 
verrez l'un de ces petits tirets fur le haut 
de l’efpace de la première fiche que vous. 
m:furerez en votre idée, ce fera cœur : 
fi c’eft vers le nulieu de la carte en-deçà 
fur l’efpace de la deuxième fiche, ce fera. 
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la marque du carreau; fi c’eft vers le mi- 
lieu en-delà fur lefpace de la troifième 
fiche, ce fera la marque du trèfle; & fi 
enfin tout joignant l'angle gauche fur 
l’efpace de la quatrième fiche, ce fera la 
marque du pique. 


Et pour compalfer plus jufte les tirets 
fur les cartes il en faut couper une effe&i- 
vement par la tête, l’évidant jufqu'à un 
pouce loin du bord en quatre com; arti- 

rens égaux , & y laiflant , pour faire leur 
féparation , un petit entre-deux étroit en 
forme de herfe à cinq dents ; cette carte 
ainfi évidée , & préfentée fur toutes les 
trente-fix & cinquante-deux , l’une après 
l’autre , fervira d’un modele pour trouver 
fans fe méprendre la place de chaque tiret 
qu’on tracera avec un morceau de pierre 
de ponce taillé en crayon épointé ,; ou 
même, fil’enveut, avec de la paille mouil- 
lée, ou encore avec du jus de limon. Main- 
tenant pour reconnoitre par ces tirets, 
outre la couleur, qu’elle eft encore la 
carte qu'ils fignifient, vous remarquerez 
que quand le premier tiret N, qui ef 
droit & pointu par en bas:, fera placé au 
milieu de l’un de ces quatre efpaces ima- 
ginés, le bout large tout contre le haut 
de la carte, ce fera affurément las de 
cœur, de carreau, de trèfle ou de pique , 
felon l’efpace qu'il occupera. Quand le 
fecond tiret qui fait le bras droit de la 
croix fera auff tracé, tout joignant le haut 
de la carte, la pointe regardant Jangle 
gauche de lefpace où il fera pofé , 1l mar- 
quera le roi de la couleur. 


Et lorfque le troifième tiret % qui fait 
le bras gauche de la croix fera aufli tracé 
tout en haut de la carte en face , la pointe 
regardant lPangle droit de fon efpace , 1 
marquera la dame de fa couleur. 


Semblablementle quatrième tiret # qui 
fait le bas de la croix tracé tout droit la 
pointe en haut, joignant le bord de la carte 
au milieu de fon efpace , marquera le valet 
de. fa couleur, 


| 


| comme à celui d’en haut , 
_plufieurs jeux , marqués de femblables ti- 
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es mêmes quatre tirets, difpofés de 
la même manière, mais tant foit peu allés, 

LI HQE ES 

c’eft-à-dire n’approchant pas tout conire 
le bord du haut de la carte, marqueront 
pareïllement le dix, le neuf, le huit & le 
fept de leur efpace ; & même encore, f 
beloin étoit, le cinq, le quatre, le trois 
& le deux feroient marqués des mêmes 


quatre tirets, avec cette différence que le 


premier , par exemple, marqueroit Pas 
quand il joindroit tout contre le haut de 
la carte ;. marquerait le dix , quand il s’en 
faudroit de l’épailieur d’un tefton ; & le 
cinq, quand il feroit loin dudit bord d’en 
haut de lépaiffeur d’un écu ou de deux tef- 
tons, & ainfi de mêine du fecond tiret , 
pour le roi, le neuf & le quatre ; du troi- 
fième , pour la dame, le huit & le trois ; 


| & du quatrième, pour le valet, le fept. 


& le deux, chacun dans lefpace de fa. 
couleur... 


Refte à parler du fix qu’on repréfente- 
roit par un petit point @ en forme de la. 


boule faifant le milieu de la croix qui feroit 
tracé en haut de l’efpace de la couleur , 


& tout. cela pour être obfervé aux deux 
extrémités de la carte au bout d’en bas, 
enforte que 


rets , faciliteront au fourbe qui les aura. 


aprêtés une parfaite connaiflance de toutes: 


les cartes qu'il touchera. 


De la même pierre en crayon dont ces 
pipeurs marquent d'ordinaire leurs petits 
tirets prefqu'invifibles , ils s’en fervent en- 
core pour poncer les as, de manière qu’é- 
tant plus coulans, & ghfans plus aifément, 
ils ont l’adrefle en coupant de fe les aflurer. 
Quand la carte après avoir été poncée eft 
encore lifflée par deflus la ponce avec la 
pierre à lifler ; cela devient plus fenfible 


au ta. 


On emploie encore la prefle , & je ne 
fais quelle autre herbe à ceteffet; mais fur+ 
tout les pipeurs n’oublient guères de faire 
la réferve autant qu'ils le peuvent. 
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La référve ef une tricherie qui fe peut 
appliquer à toutes fortes de jeux , que 
quelques uns font très-fubrilement , ca- 
chant deux ou trois cartes fous la main 
qu’ils tiennent appuyée, moitié deffous , 
moitié deflus la carne de la table, & en 
reprenant de l’autre les cartes après qu’on 
aremêlé, ou même qu'ona coupé. Ils favent, 
approchant leur main droite deleurgiuche, 
donnerletour.& placer laré/érve à leur avan- 
tage; que s'ils la mettent en dernier en bat- 
tant les cartes avant que de donner à cou- 
per, ils vous en laifferont en deflus une ou 
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deux de travers, s’avançant plus que les 


autres, afin que ce foit par-là qu'on coupe, 
comime il arrive d'ordinaire, Ou bien, 
vous bâtiront le por£, coinme il a été ci- 
deflus remarqué, ce qui fait qu'il faut tou 
jours fe défier de ceux qui en jouant vous 
courbent les cartes, parce ’qu'ils le font 
rarement fans fujet, & que c'eltle plus 
fouvent parce que celles qu'ils ont en ré- 
ferve étant ainfi pliées fous leurs mains, 
ils accommodent de même les autres 
cartes, de peur que la fourbe ne perçât par 
la difparité. Combien en voit-on de ces 
adroits fripons qui en coupant tiennent 
leur ré/erve fous la droité vers le poignet, 


& la font fubulement ghiffer en pofant la | 


coupe en bas fur l’autre monceau de cartes 
qui refte auprès, ce qui leur feroit encore 
bien plus facile, coupant en jong fi on ne 
s’en donnoit de garde. 


Un Napolitain avoit rafiné fur cette fub- 
tilité, & portoit attaché à fon bras gauche 
une certaine pincette de fer, qui par le 
moyen d’un reflort qu’il faifoit jouer , ap- 
puyant le coude fur le bout de la table, 
s’avançoit jufqu’au milieu de la paume de 
la main , lui apportoit fa carte de réferve, 
& lui remportoit fa carte de rebut felon 
le jeu où tel échange pouvait lui être le 
plusprofitable, obfervant de fouvent chan 
ger de cartes pour éviter la rencontre qui 
fe feroït pu faire de deux pareïlles, quand 
ilauroit pris d’un autre jeu de quoi faire 
fa réferve. 
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Voici une machine qui avoit quelque 
rapport avec celle du Napolitain. Un drole 
Pavoit fait faire exprès pour tricher au Jeu 
du hocca; le bout, au lieu d’être en forme 
de pincettes , étoit comme une cuiller 
qui s’avançoit auffi jufqu’au milieu de la 
paume de la main, & fe reuroit dans fa 
manche par le moyen d’une détente qui 
étoit fous le bufc de fon pourpoint ; & 
quand c’étoit fon tour de tirer une boule 
du fac , feignant de la remuer il en faifoit 
entrer une dans fa cuiller | qui fe recouloit 
dans fa manche , & en aveignoit une autre 
dans fa main, qu’il donnoit au maitre de 
la banque ; & tandis que chacun s’empref- 
foit pour voir le point de ceite boule ti- 
rée, lui ne s’occupoit qu’à reprendre de 
la cuiller , fous fon manteau, celle qu'il 
avoit reinife en réferve dans {on bras ; un 
camarade afidé qu’il avoit à fes côtés allcit 
dehors en aveindre le billet pour en favoir 
le point, & la lui rapportoit auffi-tôt pour 
la replacer dans la cuiller jufqu’à ce que 
fon tour revint de remettre le bras dans le 
fac , qui alors rendoïit à la main dans la 
cuiller la boule qu’on lui avoit confiée, 
Cependant le compagnon, afluré du point 
qui s’alloit tirer, ne s'étoit pas épargné à 
le charger fur letableau, en plein, en deux, 
en quart, en tiers fur fa mife dans lalicorne, 
& detoutes les manières. [ls avoient encore 
un autre moyen pour attraper le banquier, 
avec gros eomme une noifette d’une efpèce 
de poix maflic noire, préparée de la cou- 
leur du bois des boules dont on fe fervoit, 
qu'ils étendoient avec le pouce fur l’une 
en l’aveignant, à un doigt près de fon em- 
bouchure, & prenoient foin de bien re- 
tenir le nombre de fon billet; puis quand 
le bras fe remettoit dans le fac, & qu’on 
parvenoit en tätant à fentir fous fa main 
la boule gaudronnée, le mot du fignal 
concerté fe donnoit à l’autre de la coterie 
qui, devant que la boule fût hors du fac, 
plaçoit fon argent au lieu-où l’attendait la 
recette. 


On invente quelquefois des jeux tout 
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exprès pour attraper ceux qui s’y laifle 
ront embarquer ; témoin le trur-à-vent 
que cinq ou fix feigneurs de la cour d’un 
grand prince qui étoit en l’une des villes 
de fon appanage, fuppoferent être un jeu 
étranger qui fe Jouoit avec trois flambeaux 
arrangés d’une certaine fymétrie, & un 
quatrième qu’on plaçoit plus ou moins 
loin des autres, en difant srut. Les termes 
les plus communs en ce jeu myftérieux 
étoient srenet & truvet | pour dire j'ai 
gagné ; bredouille, quand la partie étoit 
double ; & farfaille, qui fignifioit que le 
coup étoit manqué. Cependant ceux qui 
s'entendoient avec le prince pour le di- 
vertir, avoient mis comme lui bon nombre 
de piftoles fur la table, dont le tas croifloit 
& diminuoit à chacun à mefure que le 
flambeau les faifoit srevet, bredouille, ou 
farfaille ; fur quoi ils fergnoient quelque- 
fois de grandes difputes entre eux, fou- 
tenant que le coup n'étoit pas farfaille, 
& alors les autres, après avoir foigneufe- 
ment confidéré la pofition des flambeaux , 
décidoïent s'il étoit farfuille ou non. 
Quelques-uns des furvenans tentés, & 
par l’envie qu’ils avoient de jouer à quelque 
jeu que ce fût, & par léclat de Pargent 
comptant , fe mirent du pari, & y per- 
dirent affez confidérablement fans avoir pu 
comprendre aucune règle du Jeu. 


Quant au quinze, il peut y avoir autant 
de tricheries à ce jeu qu'à pas un autre; 
car outre les générales qui peuvent sy 
appliquer , au lieu du miroir qu’on cachoit 
anciennement dans le pommeau de fon 
épée ( ce qui pañléroit à cette heure pour 
une finefle trop groflière ) on fe fert main- 
tenant de peuites glaces mifes en œuvre 
dans des bagues qui, tournées en dedans 
de la main, repréfentent parfaitement la 
carte de defflous; même pour lifler les 
cartes bafles,. on à trouvé l’ufage d’un cer- 
tain vernis âpre qui fe fent fous le doigt 
auf bien que fe fentent les peintures par 
ceux qui s’y font flilés. En tout cas, une 
épingle eft bientôt fichée en-deflous de la 
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carte fans la percer ; & felon l'endroit où 
fe fent fous la main Ja piquüre qui eft ra- 
boteufe > On Juge d’abord quelle carte on 
manie ; 1] y a même éncore la boffe qu’on 
fait fur une carte en y enfonçant le doigt, 
ce qui fe remarque pareïllement en-deflous 
au toucher. 


Un joueur qui eflimoit tout fon temps 


perdu lorfqu’il ne fe donnoit point au 


quinze, au brelan , ou à la prime, ne s’em- 
barquoit pourtant jamais au jeu qu'avec 
un mafque fur le vifage ; parce qu’il étoit 


défiant au poffible, & qu’il appréhendoit 
| qu’on ne reconnuüt à fa mine & au chan- 
gement de fa couleur s’il avoit de quoi 
 Joutenir les défis qu’on lui fafoit; ce qu'il 


connoïfloit bien adinirablement aux autres, 
remarquant bien à celui-ci que les veines 


. du nezluienfloient quand il avoit beau jeu ; 


& à celui-là, qu'il rougifloit ou qu’il blé- 


: mifloit lorfqu’il fe fentoit engagé mal-à- 


proposa rifquer de trop grofles vades. Une 
longue étude des différens fignes de har- 


_diefle,; de confiance | d'incertitude & de 


timidité en de pareilles rencontres. l’avoit 


rendu infaillible par de telles conjectures, 


I ne faut pas jouer fi on ne fait toutes 
les rufes du jeu , non pas pour s’en fervir 


* cela feroit d’un malhonnête homme, mais 


pour fe garder qu’on .ne s’en ferve contre 
vous. 


Ua pipeuraffez connu & fort dangereux 
a fait beaucoup de dupes par fes fubtilités 
qu'il eft bon de dévoiler. 


Le piquet fans fix ef le jeu où il ra- 
fine davantage. Quand il eft en dernier, 
il tâche à faire la réferve en-deflous , fe 
fervant de fa grand’main gauche pour 
couvrir trois as ou trois rois ; la reinture 
vers la paume; & quand on a coupé. 
reprenant le jeu de la droite,.il le remet 
fubtilement fur fa gauche ;: enfuite de quoi 
non content de cet avantage, s’il reconnoit 
en donnant lune des cartes qu'il a mar- 
quées par le coin avec un coup d’ongle » 
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il fait adroïtement filer celle de deffous , 
retenant pour Jui la première qui devoit 
venir à l’autre; même fi Le cas y échet, 
il écarte deux fois mettant les trois cartes 
de fon premier écart vis-à-vis du talon, 
duquel & de fes neuf autres cartes il fait 
un fecond écart ; reprenant hardiment le 
premier, comme s’il ne commençoit qu'à 
écarter 3 .& à la fin du coup comptant fes 
levées pour voir s’il gagne les cartes, il 
en garde fouvent quelques bonnes par de- 
vers foi pour le coup fuivant. Il aura 
treize cartes en prenuer ; mais que lui 
importe, il fait bien à quoi s’en sérvir, 
ne füt-ce que d’un prétexte pour rébattre 
lorfqu’il lui arrive l’un de ces jeux mifé- 
tables qui ne fourniilent pas deux cartes 
à porter, Hors cela il met la troifième à 
profit, & pourvu qu'il y ait dans les autres 
la moindre difpofition à quelque chofe, 
{a main couronne l’œuvre ; aufli eft-ce en 
premier qu'il fait fes meilleurs coups. Il 
prend toujours tout ce qu'il peut prendre, 
& n’en laifle jamais à Pautre, 


S'il avoit huit belles cartes à porter, 
pour aller jufqu’au fond il ne rendroit 
point fon jeu imparfait ; il gardera toutes 
ces huit cartes, mettant fon écart bien 
plié à fon côté droit, la tête ou pointe 
de cartes qu’on appelle bord à bord de 
Ja table; puis agençant fecrettement fur la 
paume de fa grande patte droite, la pein- 
ture en dehors, une carte ou deux qu'il 
a de trop, tandis qu’il montre de fa gauche 
ce qu’il doit compter, & qu’il voit l’autre 
occupé à cela, 1l vous plaque & étale fa 
droite garnie en deflous de fon rebut fur 
fon écart défectueux , & le tire à lui pour 
e regarder ,; en gliflant fa main qui le 
conduit hors de deflus la table , comme 
s’il y tenoit en coulifle ; & pour que cette 
ation d'appliquer ainfi fa main fur fon 
écart pour le tirer, ne puifle le convaincre 
de tricherie, il affecte de faire toujours 
cela ,; quand même fon écart eft le plus 
complet, avec cette différence pourtant 


qu’alors ie dedans de fa main eft ouvert, ! 


CAR 


/ 
& qu’elle paroît toute entière quelquefois, 


quoiqu’avec plus de circonfpe&ion; il fe 
fert du même artifice, & n’en écarte que 
trois, bien qu’on lui en laifle une, für 
de prendre fon temps pour gliffer la qua- 
trième. Si l’autre Joueur venant à s’apper- 
cevoir de latricherie met la main fur l’écart 
avant que le pipeur y ait fait.fon applica- 
uon, qu’aura-t-il à répondre ? Je ne comp- 
terai rien, monfieur , lui dira-t-il, fi j'ai 
trop de cartes; & pendant qu'il voit fon 
adverfaire occupé à vérifier qu'il lui en a 
iaffé une, il coule furtivement de l’autre 
côté quatre cartes fur la table, n’oubiiant 
pas de mettre en-deflus celle qu’on lui aura 
laiflée , puis foutient qu’il n’a pas encore 
pris,.montrant le talon en fon entier, & 
à moins qu’en fe précipitant il n'ait fait 
un paquet de cinq au lieu de quatre, la 
raifon paroîtra pour lui, & la dupe fera 
contrainte d’avouer fa méprife. 


Si le rufé fraudeur n’avoit en premier 


| que quatre bonnes cartes à porter, que 
{ fera-t-il ? Avec ces quatre bonnes cartes, 


il en garde encore trois autres les plus 
méchantes de fon jeu, & après avoir 
compté deux fois fur la table avec affe&a- 
tion les cinq de fon écart qu'il laiffe épar- 
pillées, en comptant les fept autres, ül 
réferve adroitement les trois méchantes 
fous fa main gauche, la peinture contre 
la paume , & mettant devant lui les quatre 
bonnes bien pliées , de peur qu’on ne s’ap- 
perçoive de la fraude, il foulève de deux 
doigts de fa droite le talon, & plus prefte- 
ment qu'il ne peut fe dire, le pofe fur fa 
gauche, couvrant lestrois méchantes cartes 
réfervées , lefquelles il tire tout-aufi tôt 
en-deflous de fa droite, en les comptant 
une, deux & trois, & les remet fur la table 
pour fervir de talon ; puis foudain mêle 
les huit fans perdre de temps à les compter 
avec les quatre de fon jeu qu’il doit rendre 
par cet artifice , d’autant meilleur que celui 
de l’autre en eft appauvri s’il arrive, par 
un hafard extraordinaire, que malgré toutes 
fes rufes il ne rencontre que du fretin dans 

fes 
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fes huit, & que l’autre, fans rien attendre 
du talon, ait déja un jeu tout fait qui lui 


donne la partie, il a recours à des em- 


portemens affreux. 


Le pipeur a cela de bon, qu’il eft fort 
fidele à pofer le jeton quand” on le regarde 
faire ; mais après le jeu marqué: pendant 
qu'il occupe les yeux en montrant de fa 
main gauche ce qu'il a, pour lors fa droite, 
négligemment étendue fur la table avec un 


jeton fous le pouce, s approche petit à 
petit des dixaines marquées pour y faire 


Yaddition préparée; ne laïffant pas au fur- 
plus de rtâcher en comptant de gagner deux 
Ou trois points de plus, & quelquefois 
même de compter, comme par inadver- 
tance, fur le jeu de l’autre, quand il en 
a compté davantage que lui , fauf à fe ré- 
trader s’il s’en apperçoit. 


Les tromperies que nous venons de 
rapporter fe peuvent appliquer à toutes 
fortes de jeux , & au lanfquenet. comme 


aux autres. Cependant on n’y peut ajouter 


la tromperie des cartes arrangées , à moins 
u’on ne foit, par exemple, huit ou neuf 

à l’entour d’une table à jouerau lanfquenet. 

Si quelque filou efl de la compagnie, quand 


4 aura la main 1l efcamotera ea 
le jeu de cartes en en fubftituant un autre 


qu'il aura tout prêt à fa place, lequel 1l 
débattra fi bien , les démélant une à une à 
plufeurs reprifes , que cela Ôôtera l'envie 
aux autres de les rebattre après Jui silles 
donnera enfuite à couper à qui 1l appar- 
tiendra, & pourra fans aucun rifque parier 
de faire toutes les huit devant la fienne , 
fûr qu’il fera de la fuite des cartes qu’il 
aura ainfi difpofées. 


Les cartes, quoique battues & coupées, 


ne laifleront pas que de demeurer dans le 


même ordre auquel elles auront été mifes. 


En voicile fecret en trois petits ditons qui 


en facilitent l'arrangement. 
Le roi veut l’as ; 
La dame dime les fiens, 


Et le valet fuit les nouvelles. 
Jeux mathématiques, 
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On fait fuivre le huit après le roi, puis 
las, la dame, le dix & le fix ; le valet, 
le fept & le neuf entremélant les quatre 
couleurs à fa fantaifie , pique après cœur, 

& enfuite trèfle & carreau. Les trente-fix 
cartes ainfi arrangées , on les mêle & 
démêle, de manière qu’elles fe trouvent 
toujours en même fituation , & pour la 


.coupe, cela n’y fait rien, quand bien même 


on les recouperoit dix fois ; car par quel 
bout qu’on commence neuf cartes fe fui- 
vront toujours, toutes différentes l’une de 
l’autre, & reviendront au même ordre. 
Cependant quand chacun des huit voit que 
celui qui a la main n’a point carte double, 
c’eft à qui recouchera fur la fienne & fur 
celle de fon compagnon, & il ny en a 
point qui ne veuille bien gager le double 
contre le fimple qu'il n ’achevera pas la 
main ; le filou fait mine d’abord de refufer 
le pari, puis enfin lPaccepte , & leur en 
fait tâter jufqu’à la dernière. 


C’eft à faire payer que triomphent d’or- 
dinaire les pipeurs. Maïs pour amorcer la 
happelourde , ils font quelquefois des ga- 
geures qu’ils font aflurés de perdre, prin- 
cipalement quand par de telles gageures 
ils peuvent engager le joueur à apporter 
fur-le-champ quelque fomme confidérable. 
Suppofons qu’on joue au grand piquet, 
& que celui qu’on veut duper foit pre- 
mier en cartes, & qu'il ne lui faille plus 
que fept ou huit points, & à l’autre un 
repique , lui venant en main une blanche 
nt laquelle foient les quatre dix & une 
quintebafle, vous voyez bien qu'il a gagné 
fur table , fa blanche fe comptant devant 
tout autre chofe, & quand bien même 
l’autre l’auroit auffi , fa quinte baffe lui 
donne la partie : cependant le filou qui a 
les deux quatorze d’as & de roi, une qua- 
trième majeure & cinquante “huit de points, 
& tout cela devant que d’écarter , dit qu'il 
n'a pas encore perdu , & propofe le pari 
demandant ) parce qu'il n'en faut plusguères 
à l’autre ,; qu'il mette cinquante piftoles 


A contre dix , & fur ce qu’il replique peut- 
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être n'avoir pas tant d'argent fur lui, le 
filou offre de configner les dix piftoles 
qu’il met en mains tierces, jufqu’à ce que 
Vautre ait été querir les cinquante fiennes, 
& confent cependant que les jeux & le 
talon foient cachetés avec des écriteaux qui 
marquent qui eft premier ou dernier , & 
ce qu'len faut à chacun. La dupe fe défie, 
mais comme il ne met point au jeu, …l 
accepte le pari, va prendre confeil, trouve 
qu'on ne peut l’empêcher de gagner, & 
cherche dans fa bourfe, ou celle de fes 
amis, de quoi apporter pour conclure la 
gageure. Qu’eft-il arrivé de tout ceci Le 
flou qui s’étoit bien attendu à perdre fes 
dix piftoles , avoue , quand les jeux font 
décachetés, qu’il a perdu, & engage l’autre 
feulement à lui donner fa revanche d’un 
écu la partie, comme ils jouoient aupa- 
ravant. Aïnf, ils joueront trois ou quatre 
parties but à but ; tantôt le filou en gagnera 
une , tantôt lautre la regagnera ; enfin, 
viendra quelque coup où le filou n’ayant 
que vingt points de marqués, l’autre fera 
du pique, & fe verra dans la main, en 
premier, avant que d’écarter, une fep- 
tième major de carreau , l’as & le valet de 
trèfle, l’as & la dame de cœur , & le dix 
de pique. 

ÂAvoir une feptième major en premier, 
trois as, & rompre de tout à qui ne faut 
qu’un foixante ; il femble que fi ladver- 
faire vouloit bien encore hafarder un pari 
on feroït volontiers de moitié de l’autre 
près de cent piftoles contre dix. Qu’ar- 
rivera-t-il ?- 


On n’en gagera que foixante contre le 
flou qui en metira quinze des fiennes. 
Chacun écartera. Le filou ne pourra pas 
rompre la feptième, ni lestrois as, mais 
il dura tous les piques , hormis le dix, & 
par fon point empêéchera le pique à l’autre 
qui en comptera feulement quarante de 
ce coup-là avec les quarante-cinq qu’il 
‘avait au; aravant, enforte qu’il lui en faudra 
encore quinze pour achever la partie ; le 
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flou n’en comptera lui que huit ou neuf, 
& comme par méprife fera encore l’autre 
premier. Alors le filou mêlera les cartes ; 
les fera couper à l’autre, & lui donnera 
une quinte de valet de trèfle avec las, 
le roi & le valet de cœur, le roi & le fix 
de pique , l’as & le dix de cirreau. L’é- 
cart eft bien aifé à faire en portant la quinte 
& las de trèfle. Dans les fix cartes qui en- 
treront au premier , fe trouvera le roi de 
trèfle & celui de carreau; mais malheureu- 
fement la première des-deux qu'il laïffera 
fera la dame de trèfle. Cependant le filou 
ne fauroit faire plus de points que l’autre 
joueur , mais il en fera autant ayant tous 
les piques , hormis le roi & le fix. Ainfi, 
le point égal , il aura la fixième de dame 
bonne, & unquatorze de dames que l’autre 
ne pourra empêcher ayant écarté celuide 
TOIS. 


C’eft-là fans doute un coup furprenant, 
& qui fuppofe que les filous, au jeu de 
piquet , favent aufli arranger les cartes d’une 
manière infaillible pour faire donner les 
gens dans le panneau. Voici comment ils 


s’y prennent. Îls ont plufieurs jeux de 
‘cartes tout prêts, tellement difpofés , & 


la blanche fi bien circonftainciée, & le 
fornante rompu nonobftant la feptième 
major & trois as, & le quatorze de roïs 
néceffité d’être écarté ; tout cela eft auf … 
arrangé par avance dans de certains car- 
touches de fer blanc, où chaque jeu a fon 
réfervoir & fa layette féparée. Ce cartouche 
qui fera de quatre jeux de cartes féparées 
fe peut attacher en deffus du genou, à 
Pabri de larges haut-de chaufles, ou d’un 
long vêtement ; & à toutes les niches & 
enchauflures de chaque jeu il y a une 
efpèce de reflort quile poufle dehors quand 
lon veut, enforte que le filou qui feint 
pour l’ordinaire d’être eftropié de la main 
gauche, & qu’il ne peut pas aifément s’en 
aider , après qu'il vous aura laiffé mêler 
les cartes quand il vous les donne à couper 


de fa droite, il couvre de fon coude cette 
lmain gauche retirée vers la carne de la. 


CAR 


table , & occupée à s’y fournit d’un autre 
jeu, & en rapprochant la droïte , il coule 
fi fubitement au-dedans de fon manteau , 
ou däns le bord du tapis replié en forme 
de fac, le jeu qu’on vient de couper, fai- 
fant femblant de le mettre dans fa gauche 
en laquelle ce jeu efcamotté paroît au 
moment que l'autre difparoit fi fubtile- 
ment , qu'il n'y a perfonne qui n’y fût 
trompée , à moins d’être avertie d’avance 
de la rufe. Ou bien encore , le filou ayant 
donné les cartes à couper, il les reprend 
de la main gauche, les tenant négligem- 
ment la pointe des cartes penchée vers lui, 
& fe garniffant le dedans de la droite d’un 
jeu préparé qu'il a tout prêt fur fes ge- 
noux ; ou que lui donne un adjoint qu’il 
a à fes côtés, & ayant l’index de cette main 
droite appuyé fur la carne de la table ; 
pendant qu’il amufe les yeux de lautre 
par quelqu'incident , il foulève fa main 
droite comme pour donner des cartes, 
& tandis qu'il l'approche de fa gauche lui 
portant le jeu efcamoité, elle laifle pref- 
tement tombe: l’augre qu'on a coupé, ou 
dans {on chapeau qu’il auroit mis renverfé 
fur fes genoux comme pour y jetter fon 
argent; ce qu'il fait fi adroitement, qu’il 
feroit très-difiicile de s’en appercevoir. 
Quelquefois, pour plus grande füreté , il 
s’eft muni d’une machine femblable au 
cartouche qu’il attache avec deux vis fous 
la table , auprès de lui, & de fon pied 
( comme un gagne-petit ) fait tourner le 
reflort qui lui pouffe dans la main, quand 
il en eft temps, le jeu arrangé , prenant 
toujours garde aux yeux de celui qu'il 
veut duper , & faifant naître quelque con- 
tefte , fi befoin eft, fur les marques , afin 
de mieux prendre fon temps pour fon 
éfcamotterie ; & non-feulement au piquet, 
mais même aux autres Jeux , cette finefle 
peut avoir lieu; au brelan, par exemple, 
le tricheur qui aura mis ordre à fes affaires 
donnera ( lorfqu’on fera le plus échauffé ) 


trois tricons, & aura pour lui celui de | 


la carte tournée , avec quoi il remportera 
tous fes reftes d’un chacun. 
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IL feroit fans doute à defirer qu’on püt 
_ prendre un tel fripon fur le fait ; & pour 
s’en aflurer , on avoit imaginé de pañler le 
doigt mouillé de fa falive fur le coin de 
l’une des cartes en-dedans , & fi l’on ne 
trouve plus en jouant fa marque on fe le 
tiendra pour dit ; mais le plus für eft de ne 
Jouer qu'avec des gens qu’on connoit par- 
ticulièrement ; malgré l’attrait que les 
cartes ont pour ceux qui ont la palfion du 
jeu. 


La combinaifon d’un jeu de cartes a 
quelquefois révélé des fecrets par la dé- 
nomination des lettres de l'alphabet que 
l’on eft convenu de donner aux différentes 
cartes , fuivant leur rang & leur couleur. 


Il y a des coupes de piquet qu’on peut 
regarder comme des demi-tricheries , & 
qui pourtant font permifes. Par exemple, 
il arrivera quelquefois que qui n’aura qu’une 
quinte major en premier, & voudra faire 
cartes égales, prendra fon temps comme 
l’autre qui a trois as, s’en ira de la couleur 
dont celui-ci pourroit avoir le roi gardé, 
de jetter preftement ce roi au lieu de l’autre 
de fa quinte ; & fi on ne s’en apperçoit 
qu'après la carte lâchée, ce fera fix levées 
d’aflurées. 


Autre exemple. I] falloit à un joueur de 
piquet un picque, ou un capot, pour 
gagner une partie confidérable ; or, il 
faifoit le picque fans une dame qu’il avoit 
écartée, & qui encore par malheur étoit 
la feule carte qui pouvoit mettre lautre 
joueur ( à qui il ne falloit plus que deux 
points ) en balance pour s'empêcher du 
capot ; le premier joueur voyant le dan- 
ger, Joue fans compter les trois dames 
qu’il n’avoit pas effcdivement; puis en Jet- 
tant, les compte, & feint d'aller au pique ; 
l’adverfaire le lui difpute, & lui foutient 
qu’il ne les avoit point comptées ; lui, 
affirmant le contzaire, demande à parier 
( mais une fomme légère ) qu'il les a 
comptées, & offre de s’en rapporter aux 

e 2 
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cepté , & ce premier joueur ef condamné 
comme véritablement ne les ayant point 
comptées ; cependant l’autre s’attendant 
toujours à cette dame eft capot, &perd 
la partie, qu'il eût gagnée fans ce tour 
d’adrefle. 


Daus une autre partie de conféquence 
au piquet , il s’agilloit encore du capot. 
Le moins opulent des deux joueurs avoit 
mis l’autre à la dernière , enforte qu'il ne 
jui reftoit plus que deux as en main qu’il 

réfentoit l’un après lautre comme les 
allant lâcher fur la carte jettée , afin de 
tâcher de découvrir à la contenance du 
compagnon le fort & le foible de fon jeu; 
mais lui qui voyoit fon adverfaire entouré 
de tant de gens qui s’attachoient à fa for- 


tune ,. s’avisa de lever la jambe par-deflous 


la table, à côté de fon joueur , & de le 
pouffer quand il préfentoit las qui lui nui- 
foit au capot, ne remuant point quand il 
montroit celui qu’il appréhendoit qu’il ne 
gardât : le joueur aux deux as fe fentant 
pouñlé crut que c’étoit par quelqu'un de 
ceux qui étoient auprès de lui qui auroit 
vu le jeu de l’autre , & fe défait du bon as, 
non fans pefter, quand en perdant la partie 
il reconnut le panneau dans lequel il avoit 
donné. | 


Les pipeurs ont inventé les dez de pâtes, 
ainfi qu’ils les appellent ; les dez de corne 
de cerf, porreufe par un côté , & ferrée par 
l’autre; les dez chargés & à bouton , & les 
déz de pierre qui ne font marqués que de 
cinq & fix, & encore les corners à double 
fond, qui fe tournant en deflous ont par 
dedans un entre deux ,. comme la coque 
d’une noix, recouvert à moitié ,.enforte 
que le même mouvement de la main qui 
met au jeu les dez pipés , renferme les bons 
qu'on vient de fervir dans le cornet. 


Quand on joue aux cartes avec quel- 
qu'un dont on foupçonne la fidélité, il 
faut fur-tout prendre garde au mouvement 


affiftans; le pari eft auli-tôt configné qu’ac- 


CAR 
de fes mains lorfqu’il tient jeu. En effer, 
il y a des efcamoteurs qui font d’une adreffe 
infinie à ce qu’ils appellent faire paf]er la 
coupe. H eft bon d'être averti de la manière 


dont ils s’y prennent pour réuflir dans leur 
deffein.. 


On entend par faire paffer la coupe, la 
dextérité des mains pour faire venir deflus 
le jeu une certaine quantité de cartes du 
deflous. Le jeu de cartes étant placé dans 
la paume de la main droite de l’efcamoteur,, 


|eft embraflé, d’un côté, par le pouce qui 


revient en-deffus, & de l’autre par les deux, 
trois & quatrième doigts qui reviennent 


auf en-deffus vis-à-vis du pouce : le petit 
doigt eft plié dans l'endroit où l’on veut 


faire pafler la coupe : la main gauche couvre 
& embrafle le jeu dans toute fa longueur... 
enforte que le pouce eft au bas du jeu, 
le fecond doigt tombe à côté du pouce de 
la main droite , & les trois autres doigts au 
haut du jeu. Les deux mains & les deux 
parties du jeu ainfi difpofées ,.on tire avec: 
le petit doigt & les autres de la main droite 
la partie du jeu qui eft deffus, & on y re- 
met avec la main la partie de deflous fur 
le deflus du jeu. L’efcamoteur a foin de- 


faire fauter cette coupe fans que les cartes: 
-faflent aucun bruit, & fans faire trop dé 


mouvement ; lhabitude lui donne cette: 
facilité. Il ÿ a même tel efcamoteur qui 
parvient à faire pafler fubtilement la coupe 


d’une feule main, fans fe fervir de la main 
gauche. . 


On peut être aufMfi dupé au jeu du 
domino ; comme aux cartes. Deftez-vous , 
par exemple , de ces prétendus myopesqui 
baïflent fouvent la tête, pour examiner .. 


-fous un jour favorable, certaines petites 


taches accidentelles, ou tracées à deffein 
fur le dos des dez de domino ; lefquelles 
échappent aux regards de l’adverfaire que 
l’on a eu foin de placer à contre-jour. Il 
fe commet aufli des infidélités par un: 


joueur avifé qui s’eft exercé, en brouillant 


les dez , à écarter avee un pouce les 
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nombres qui lui déplaifent , & à attirer 
avec l’autre pouce les dez qui lui font fa- 
vorables, 


Corner , c’eft une forte de gobelet 
rond & oblong , fait de cuir, ou de corne, 
dont on fe fert pour agiter les dez avec 
lefquels on joue. 


Les cornets en ufage chez les anciens 
avoient la forme d’une petite tour , plus 
krge par le bas que par le haut, avecun 
col étroit , ayant au-dedans plusieurs dé- 
grés qui faifoient faire aux dez plufeurs 
cafcades , avant de tomber fur la table de 
Jeu ; c’eft ce qu’expriment ces deux vers 


d’Aufone : 


Alternis vicibus , quos pracipit ante rotatu 


Fundunt excuffi per cavabuxa gradus.… 


Les pipeurs, c’efl-à-dire les fripons au 
Jeu , ont fouvent inventé des cornets à 
double fond, qui ont en-dedans un entre- 
deux, dont ils favent fe fervir dans l’oc- 
cafion. 


Voyez à larticke Combinaifons fraudu- 
leufes. 


CROIX ou PTLE. (jeu de) 


Ce jeu confifte à jetter en-l’air une pièce 
de monnoie , ou une médaille, dont on 
convient d’appeller un côté croëx, & l’autre 
côté pile. Cette pièce étant tombée pré- 
fente une de fes deux faces ; & l’un des 
deux joueurs gagne lorfque la face, dite 
croix, Ou pile, répond au nom que ce 
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joueur a défigné ; il perd lorfque c’eft le 
contraire. On examine dans le Diéionnaire 
des Mathématiques, combien il y a à pa- 
rier qu’un joueur amènera croéx en jouant 
deux coups de fuite. Or, fuivant les prin- 


 Cipes ordinaires, il y a quatre combinai- 
: fons , 


Premier coup, Second coup, 


Croix. Croix. 
Pile, Croix. 
Croix. Pile. 
Pile: Pile. 


De ces quatre combinaifons une feule 
fait perdre, &.trois font gagner. I femble 
donc qu’il y ait troïs contre un à parier 
en faveur du Joueur qui jette la pièce. Si 
l’on parioiït en trois COUPS, On trouveroit 
huit combinaifons , dont une feule fait 
perdre & fept font gagner ; ainfi, il y auroit 
fept contre un à parier ; mais cela eft-il 


-bien exaét, fuivant la remarque de d’Alem- 
-bert; & pour ne prendre ici que le cas de 
deux coups,.ne faut-il pas réduire à une, 
"dit ce favant géomètre > les deux combi- 
nalfons qui donnent cro/x au premier 
coup; puifque dès qu’une fois croix, par 
exemple, eft venu, le jeu eft fini, & le 


fecond coup eft compté pour rien. I s’en- 
fuit de là que, fuivant fon opinion, il n’y: 
a dans cette hÿypothèfe que deux contre un 
à parier. Il faut dire, par la même raifon > 
que dans le cas de trois coups au lieu de 
fept il n’ÿ a que trois contre un à parier. 
Sur le furplus de ce problême , voyez lar- 
ticle Croix ou Pile, dans le Diéionnaire 
des Mathématiques ; d’après l’article Ency- 
clopédie.. 
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DAMES. 


DAMES A LA POLONOISE. (jeu de) 


Supplément au traité du Jeu de Dames inféré 
dans le Di&ionnaire des Jeux. 


UOIQUE ce jeu foit parfaitement expli- 


qué dans le Di&tionnaire des Jeux, qu'il 
nous foit permis d’ajouter ici un fupplé- 
ment de quelques coups brillans & favam- 
ment combinés de cejeu, & des différentes 
façons de le jouer, d’après l'excellent traité 
de Manoury. 


Parties combinées. 


Outre le jeu de dames à la polonoife , 
qui eft le plus connu, & le plus géné- 
ralement en ufage, il y a différentes façons 
de le jouer qu’on appelle parties combi- 
AGes. | 


19. La plus ufitée ef celle où des joueurs, 
égaux en force, fe donnent réciproque- 
ment, en commençant, une dame pour 
deux pions, quelquefois pour trois. Quand 
lun eft plus fort que lautre il donne plus 
‘de pions. 


2°, Une autre eft celle où l’un des 
joueurs , toujours" d’égale force , a cinq 
dames & dix pions contre l’autre vingt 
pions. 


Ces deux efpèces de parties, fur-tout 
la dernière , font beaucoup plus difficiles 
que la partie ordinaire, parce qu’elles font 
plus compliquées, & qu’elles exigent par 
conféquent plus d'attention & pius de 
calcul. 


3°. [ y a une autre partie qu’on appelle 
la partie diagonale, dans laquelle les pions 


font rangés de façon que c’eft la ligne du 
milieu qui eft vide en commençant, & 
qui tient lieu des deux lignes qui le font 
ordinairement. Cette façon de jouer eft 


| aflez amufante. 


4°. Deux joueurs de dames à la polo- 
noiïfe inventèrent en y jouant, & à l’occa- 
fion d’un coup, une nouvelle marche & 
une combinaifon nouvelle. Dans leur ma- 
nière, on marchoit & on prenoit en tout 
fens, en avant, en arrière, de côté & en 
face. 


Cette manière , qu’on appelle à L: baby- 
lonienne | étoit fufceptible de beaucoup 
plus de combinaïfons , & occafionnoit des 
coups finguliers. Ce nouveau jeu a fait 
pendant quelque temps négliger celui à la 
polonoife , & peut-être l’auroit-il fait ou- 
blier fi l’on eût fait pour lui un damier 
particulier qui répondit à l'étendue de fa 
marche. Le terrein lui manque fur les da- 
miers aduels, il faudroit aufli augmenter 
le nombre des pions à proportion, comme 
on a fait quand on a fubftitué le jeu po- 
lonois au jeu françois; le champ de bataille 
trop reflerré, le nombre des combattans 
trop borné, ne permettant pas les évolu- 
tions que la marche néceflite, le jeu n’a 
pas fon intégrité , ni par conféquent fes 
agrémens ; peut-être aufli ne l’a-t-on pas 
continué à caufe de fes difficuités. Le jeu 
polonoiïs a enfin triomphé de ce nouveau 
jeu, comme il avoit fait du jeu à la fran- 
çoife qui devoit bien lui céder à tous 


égards. 

5°. Enfin , il y a la partie qui perd- 
gagne ; ces mots l’expliquent afflez. Mais 
ce n’eft pas en tout linverfe de l’autre, 
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comme fon titre femble l’annoncer. Quoi- 


que le gain d’un pion foit une perte, ainfi 
que celui de la partie, il faut favoir jouer 
le pion, & favoir gagner le coup comme 
à la partie ordinaire , pour favoir faire des 
pertes , & fur-tout à la fin, où l’on fe 
trouve forcé de prendre fans pouvoir l’é- 
viter , fi l’on n’a pas fu fe ménager de loin 
le moyen de fe débarraffer de tous fes 
pions. 


El n’eft pas fi aïfé qu’on fe imagine de 
donner à prendre fans s’expofer à avoir 
foi-même à prendre plus qu’on ne vou- 
droit. Il s’en faut au furplus que cette 
partie foit aufli favante & aufli intéreflante 
que l’autre ; cependant elle peut accoutu- 
mer à bien compter & à la précifion du 
coup. Un bon joueur la joue ordinaire- 
ment ayant fes vingt pions contre un autre 
joueur, qui n’en a qu'un ; & fait faire 
prendre fes vingt pions. En l’effayant de 
cette manière, les commençans pourront 
en tirer quelque profit pour la partie ordi- 
naire. 


Différentes pofitions dans lefquelles il a été 
fait des coups brillans & fayamment com- 
binés. 


Ces coups ne font pas tous de la même 
force , mais il n’y en a aucun qui ne dé- 
note un habile joueur. 


€:) 


On le met le premier à caufe de Pan- 
cienneté, quoique la partie foit plus avan- 
cée que plufieurs de celles qui fuivent. 


Coup de MARCHAND. 


Les lan 219213, 27,31, 332 30: 37, 
38 , 40, 44, 50. 
Les noirs LUS :637 8, X:-10»53520525 »! 
26, 30. 
EXÉCUTION. 


Les blancs. Les noirs. 


£ coup. 23 à-19. . .. 13 à 24. 


3 
I. 33. à 29% 0. © 24. à +2 
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Les blancs. Les noirs. 
II. coup. 37 à 48. ... 26 à137: 
IV, FA PME. 6 à 28. 
V. Eye ds À DRE 37 à 26. 
VE 27/4721 26 à 17. 
MIT UAO NA 34. 30 à 39. 
VIE 44 à 24 perdu. 
(62) 17 contre 17. 
Les.blancs. 16,27,28/29,31,32:33,3$, 
36, 37; 38, 39 5: 49,42: 43; 45; 
49: 
Pros as 4 0 Tr 00,10, 11, 1%, 


TS IUT HO 119, 21 


Le coup eft beau ; mais un fort joueur 
ayant les noirs , & jouant contre fon infé- 
rieur , pourroit remettre la partie. 

EXÉCUTION. 
Les noirs. 


Les blancs. 


F COUP, 2912123 « p. de 18 à 29. 


IE AAA hr 0 Die 22/2144 
HIT. FSU 310 à p. de 44 à 35. 
ns tn hide 17 d128, 
Mende ma tite. | ont perdu. 
(3) 15 contre 15. 


His ban, 15 526,27. 28,130) 21, 12,133: 
35: 36, 37:40 ,41, 45 ; 48. 

LesnansG T8: 9%, 155 14,16, 16, 
17,185 19,28 2324 

Très-beau coup , & fort compliqué. 


EXÉCUTION. 


Les blancs. Les noirs. 
I. coup. 25 à 10... . p. de 14 à 34. 
Il. 40 à 294 , ., p, de Eÿ à 24. 
III. RSR ANA. 2 p. de 24 à 35: 
IV. Aÿ 40... » p. de 35: à 44 
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Les blancs. Les noirs. 


Les blancs. Les noirs. 
V.coup. 33 à 29......, . p. de 23 à 34. IV. coup. 34 à 30...... p. de 2$ à 34. 
VI. 28 A A22e2 che < pp. de 17 à 28. | V. p. de 40 à 20..... pp. de'15 à 24. 
VII.p.de32 à 1.D æ. de 21 à 32. VI 27 à 31:745he p. de 26 à 28. 
VIlILp.de 1 à 27...... perdu -VILp.de33 à 15..... 4 p. de 21 à 324 
(4) Z$ comre 16. VIIIL.p.de38 à:27...... ont perdue 


Il refte aux noirs.huit pions contre fept 
blancs, mais vous voyez que rien n'em- 
| pêche les blancs d'aller à dame. 


Les blancs. 27 328 , 32 3 33» 35:36 37: 58» 
39 ; 40, 42, 435 44, 45 > 48. 


Les noîrs. 33.6, 75 83 Ds 113 15 145 165 ; 
ARCS 88 LOU TL. (6) Pofition. 15 contre 15 
Les blancs. 14,24, 25 5 30, 325335 35.5 37» 


Moins compliqué que le précédent. 
SE ï 38, 41, 42, 46, AT , 48 49. 


£E XÉCUTION. k 
Liinoirs. 10125 48 53104 75 0,111 DURS 


Les blancs. Les noirs. 18,21,23,26, 27. 
T. coup. 35 à 30...... p. de 24 à 35: Coup très-compliqué. 
II. 33 à 29... p. de 23 à 34. | 
JIL. p. de 39 à 30...... pe ide 35 à 24: ARR ENRE DE 
TV. DANENE NATS E p. de 18 à 27. Les blancs. Les noirs. 
V.p.de 32 à 21...... p. de 16 à 27. I. coup. 14 à 10..... ; p..de $s à at 
VI. DoAIIRS ete p. de 19 à 28. IL. 34 A6. 848 ta) piide 1 A 
VII. 27 ANGL cer p:dé 2514137. * 
VIH.p.de42 à 2...... on voit qu’ils Dre de EM p. de 4 à 1$. 
IV. 2304 20:00 se p. de 23 à 34. 
(5) Pofition. 16 à 16. V.. Marie. p. de 26 à 28. 
Les blancs. 22,2$,27, 28,30, 32,35, 34, VE. 38 à 32... p. de 27 à 38 
35; 375 385 39 40,43 45» 47 MIL.p:de4z ana nur ont perdu. 


Lisnoirs: 2503075108 03 1011411353 14% 


R . 

(7) Pofition. 14 contre 13. 
150 10,110: A0 2E0 24 20 Les Bancs. 18,12,28, 32,33, 3ÿ, 36,37, 
Le coup ef beau , quoiqu'il ne finiffe 38, 42, 43348 , 49. 
pas la partie; mais l’on verra que, malgré 
les pions qui reftent de part & d’autre, les 
noirs ont gagné forcé. 


Les noirs, 6,8,9, 10,11, 14:16,17,19, 
20, 214 24, 194 261 


ARE Au ES ee Combinaïfon aflez difficile à trouver. 


Les blançs, Les noirs. EX CIC VAT 1 CNE 
JT. coup: 25 à 204... p.ide 14 à 25. Les blancs. Les noirs. 
II. 18 Ace p. de 19 à 17 I. côup.:33 2:29::-4 2. p..de 24 à 33. 
ZI. pide 30: du04.... pee 15, à 24. LU 18 2,100 p. dé 17 à 28. 


; | je III 
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Les blancs, Les noirs. 2 SOA 
IPcoup. 3283322500; p. de 19 à 28. 
IV. AE p. de 28 à 37. Les blancs. Les noirs. 
V. : 42 Anh... pe der 26: à 37. PACOUpE 26: 412 Las. p. de 17 à 26. 
VI. AB MIE +. pe de 37 à 48. IT. 39 À 34... p. de 40 à 29. 
VIRE dS 30 Adi. 1... pidé 48 à 30, III. ADR ANL UE dE on p. de 26 à 17. 
VIS de 35 àu27. 004 perdu. IV. de 28 à 2; p. de 29 à 27. 
(8) Phones OR VO DMel AL dN 51h. perdu. 


On prend, comme vous voyez, la dame 
blanche fur Le coup. Mais les blancs ayant 
6 pions contre $ doivent gagner à force 
Les noirs. .1,3,4,5,6,7, 8,10,11,16, | égale. Il n’eft pas à préfumer que le joueur 

1741428420 qui feroit un pareil coup ne füt pas mettre 
à profit un pion d'avantage. 


Les blancs. 20, 27,19, 31: 34, 3$; 36,37; 
40, À1, 46, 48, 49. 


EXÉCUTION. 


F À é ° A 
Les blancs. Les noirs, Gus Hofition. NUE 
À « Les blanesn1830,,128335134:130%39 138 1 
LICOUDI 208 4T4i 42e p. de 10 à 19. MN PTS dos 
IT. 20 (2 ethiste p. de 16 à 27 
Are sb Man p. de 26 à 28. PUS IAE HU 
IV de oat2s ee p. de 18 à 29. Ha Lis 
SORTE PAL POE UE CGR res Coup aflez fimple, & bon pour les com- 
méençans. | 
(9) Pofition.. 12 à 12. F EXÉCUTION. 
LÉ DARES 22% 173 28320 3131222137 3 300 Tea ie Eee JE 
40 , AI ; 42, 4$, 
lcoupeisa dique. p-.dé, 2574 23 
Les noirs. 4 5: 6575839311,16, 123 delai D. de 13 à 24 
DV CHERE Ar prde 28 au... ' 
SAN DIPMOS FRA Th AE pe de 26,4 28! 
EXÉCUTION. IVeDide) 21e de perdu. 
Les blancs. Les noïrs. (12) Poficion. 14 à 14. 


I. coup. 29 à 24....,. ...p: de 19 à 30. blond 27 02042038 0 40, 42, 


5e AO 13484 à els Hidé201 4 30. 43 , 44, 45; 47: 48 , 49. 

IT. a E PET UAT . de à 19. 

I :'iRS PE LES Len? i 7010, LT, 12,133 143 
IV. 2004753 2% oies «-p.' de '39 à 28: lt 164 10026 Mo 

V.p. den321à 


EAN UTIE perdu. à 
Ce coup n’eft pas extraordinaire , mais 
(10) Pofition, 12 à 12. il eft bon, & il prouve qu'il faut favoir 
| | perdre un picn pour fauver la partie. Il n’y 
| a que les joueurs vraiment forts qui con- 
| noïflent le prix d’une perte volontaire, 
Les noirs. 1,2,6,7,8,9,16,41,13,17,N comme il n’y a que les foibles qui fe 
19, 40. | fondent fur le nombre. 
Jeux mathématiques. É 


Les blanést "22%" 26 , 17, 28,31, 31430: 
37: 3839549 
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ÉXÉCUTION. 


42 


Les blancs. 


Les norrs. 


[2 
4 
CO 


I. coup. 39 p. de 13 


à 34... 1 
IN de. ie p. de 29 à 18. 
IT dei ha p. de 18 à 2 
IV. td Mae p. de 26 à 28. 
VER de Nr er p. de 16 à 27. 
VE Ade 38/22 PES 
NI p.de421a as perdu. 


Vous voyez que ce coup n’a lieu que 
parce que les noirs ont voulu ménager un 
pion ;° l’ayant ménagé au premier coup, 
ils devoient au moins au fecond coup re- 
‘garder leur jeu, & faire le facrifice pour 
empêcher les Lines d’aller à dame; ce qui 
leur a affuré la partie. 


(13) Pofition. 13 à 13. 
Les blançs..17,.221", 225 28802 53, 24050% 
40»: 41,43; 44 >; 4$. 


Les noirs. 6,7,8,9 , 115 13», 1404839: 
O0: 233 24 3 35 


ÊXÉ CU TLON 


Les blancs. Les norrs. 
L' COUP 1314420) 40068 pidé 241225. 
1 4.35 di SAUCE P:LdS 33 à542. 
III. AAA TO NON D de 231an43; 
IVe 1H 2 LR de p. de 8 à 17. 
V. 44 à 39... Det AU 
MED Omar er p..de 170328; "+ 
VIl.p.de32 à Je... perdu 
(14) Pofition. 12 à 72. 


Les blancs. 


255 30,31, 32: 35: 36, 37:40, 
41:42, 43, 45. 

Les noirs. 1, 26m 
24 , 26, 29 


HIIPRIMO ID, 23% 


Très-beau coup. 
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EXÉCUTIOMN: 


Les blancs. Les noirs. 
I. coup. 32 à 28...... in rpider 2e aisée 
IL. 37 42084081 pade 26. à 39. 
ITS PRE PET COEY p. dé 19 à 28 
IV-pde Bo MST p. dé :3 à 12: 
V. 40 47490. p. de 29 à 40. 
VLpsdel3saiun are. perdu. 
(NS) Pofition. 11 à 11. 
Lesblancs. 17.23) 27: 28#240, 31080037: 
38 ; 45 » 45. 
Les nous 23,073 01331140 1f ,16,19, 
20,120: 


Ce coup annonce bien de la précifion 
& de la netteté dans le joueur. Vous verrez 
quand vous aurez trouvé le coup , que, 
quoiqu'il refte aux blancs moins de pions 
qu'aux noirs, ceux-ci ne font pas d’une 
grande utilité au joueur qui les a. 


EXÉ£ÉCUTION: 


Les blancs. Les norrs. 
LACOUP.MT7 IA NT LE p.de 6 à 17. 
IE 24 21. ° p-ide 1635273 
IT. 2014122802 p. de 27 à 29. 
IV. CAPE CENTS p. de 264137. 
V 38 à 32... p. de 37 à 28 
VI. 201024. p. de 19 à 30. 
Vibprde amas 7 perdu. 


(40120 Fofiaon.tr4tano: 


Les blancso 237,28 , 32,.37 3 385 39, 43, 49, 
50. 


Les noirs. 1 


2 CN TAB AIME IG SIT, 
21, 14, 26, 29 , 40. 


Très-beau coup pour aller à dame. Il 
refteroit aux noirs aflez de pions pour fe 
défendre s'ils n’étoient pas placés comme 


1 vous allez voir. 


Les blancs. 


I. coup. 28 
II. 39 
III. 38 
IV. 37 
LE 43 


VI.p.de 3 à 


Vous voyez qu'aucun des fix pionsnoirs 


D A M 


EXECUTION. 


Les noirs, 
“RL Lee paide 2) à 19. 
APR A d p. de 40 à 29. 
CEE PA Pude/20 27381 
cire MOVE p. de 26 à 28 
a A L.R pe de’2r à 32 
4 Of pese perdu. 


ne peut Jouer, 


179 


Lesblancs. 15 ,17,28, 30,34, 35; 37: 39, 


DROLE AIS, JON Id, ET HITS 


Pofition, 11 à 11. 


42 4 TA 


20 , 24. 


Ce coup eft aifé à trouver. 


Les blancs. 


I. coup. 28 
I, prde 30 
II. p. de 25 
IV. 39 
V. 35 


(18) 


Les blancs. 


Les noirs. 


Celui-ci eft plus beau; il a été fait à: 


EXÉ CUTION 


Les noirs. 
à 23e ou. p- de 19 à 28. 
Let PLANS ‘ pe-de' 14 à 23. 
RENE p. de 10 à 19. 
A Tu p. de 28 à 30. 
ER AS perdu. 
Fofriat 1114%1a. 


22,2% 2037232 3430.40. 
49 5 44» 45° 


NC a Et IA SION 17,19: 


243 39° 


Paris par un Hollandois. 


É'XECU TI O N. 


Les blancs. Les noirs. 
I: coup? 33 à 29:,.... prdé 24 à 42. 
IE as À 20... :. p. de 14 à 2, 


Les blancs. 


ITI.coup. 34 
IV. 44 


be p. de 28 


VI. p. de 32 


(19) 
Lès blancs. 


Les noirs. 


Ce coup 


D'AM 43 
Les noirs 
Là 
A 13080 Dide24/43 
ART MUR pitde "2 4033: 
A/R p. dé 17 à 28 
AAC ss perdu 


24, 295 31, 345 363375 415 43 » 
46,49; SO. 
TP RES NE € 


RU AT AI0 S 224, 
PARENT 


n’étoit pas aifé à parer, à moins 


que le joueur des noirs n’eüt été de la 
première force, & n’eût pris bien garde à 
fon jeu , le coup étant difficile à voir. 


Les blancs. 


I. coup. 14 


IT. 34 
XII. 


Les blancs. 


Les noirs. 


EXÉCUTION. 


Les noirs 
ie CAPOT Dr dé 13,232. 
AO Se Pie A1r24 
MANIERE privé 22 4142 
A7 a Us D GAt42 4 ar 
à : DUT 2 fer perdu 
Pofition. 11 à 11. 


2$ 329, 30, 34, 353 36, 383 405 
47 » 48; 49. 


35 75 103 145 1$ 5 175 18 , 19 5 
20 ,235120: 


Coup d’une belle combinaifon. 


Les blancs. 


I. coup. 36 
I 38 
IT. 29 
IV. 30 
VW, 40 
VI.p. de 35 


EXÉCUTIO N. 


Les noirs. 
a 31440 Dee 261437: 
ARMES perde 3714120. 
à 4. AT p.. de 26 à 29. 
AAA. 0 p. de 19 à 39. 
2e VAR p. de 39 à 30. 
ES CARE. perdu. 


Fa 


D À M 


Pofition. 10 à 10. 


44 
(21) 
Lesblancs. 27, 28, 34, 36,38, 39,40, 4$; 
47; 49. 
Les noirs d ST 6/7 OLD, 10817: 18,20. 


É X?ÉCIU TE ON: 


Les blancs. Les noirs. 
PCOUD, 27 Red. p. de 18 à 27. 
II. DO D TNT dla p. de 27 à 36. 
III. RO RER ‘ p. de 17 à 28. 
IV. 59123 EN p. de 28 à 30. 
V. 47 AA PU p. de 36 à 47.D 
VI. AO TA Sade ete p. de 47 à 40. 
VII.p.de CR Y CET RES Perdu. 


Pofition. 10 à 10. 


(22) 


Lesblancsaz 28 290860272008 A4ES IS 
47 > 48. 


Les noirs ele IS ULS ESS ILbE MIO 2b) 
26. 


Coup fimple dont l’apperçu peut mener 


à d’autres. 


EXÉCUTION. 

Les blancs. Les noirs. 
J'ACOUP. 27 A2 ne p. de 18 à 27. 
IT. 20 A CAN 1, p. de 20 à 29. 
TITI. RU EAN pde 29, à 18. 
IV. 37 A Serres p. de 26 à 37. 
Vip: de 47 am amp; perdu. 


Pofition. 10 à 10. 


(23) 


Les blancs. 27, 28 , 32, 36,38, 39 » 44:45 


47 » 43. | 
POSER BUTS 106 18, 194 23; 
247) 


Les noirs. 


Cecreft un coup de repos que le joueur 
des blancs fe procure. 


DAM 


ÉIXCE CUT ON: 


Les blancs, Les noirs. 
LCouPH27 à 2004 up. de 18. à 27 
[ILbpdesra prete p. de 23 à 34. 
IT, Ad AMONT. p. de 16 à 27- 
IVpeder da a 16-200 perdu, 

(2 Pofition, 10 à 9. 
Les blancs. 26, 28, 29 , 315 475 300: 443 408 
so. | 
Lesinoirs, 14, 81, AO, TANIA S 3 17 18,20, 
25230. 


Coup ordinaire. 


EXÉCUTION. 


Les blancs. Les norrs. 
1 ICOUD 29 442320 p. de 18 à 29. 
IT. 29m p. de 29 à 18. 
IT. 261a 2 Tr, p.. de 17 à 26. 
IV. NE NE pder26. à 8: 
V. te PO p. de 30 à 39. 
Vlp/de4t 2.0, . perdu. 
(22 Pofition. 10 à 10. 
Les blancs. 16, 17,28: 33 5973 230.5\30 400 
47 > $O- 
Les noirs 24135 037,9 910 012 SI 20 à 
21 


EX EC UT TION: 


Les blancs. - Les noirs. 


L-HCOUP-R7 AB IRL Dderba Br 
II. 16 à 114 ee p delta 16. 
II. 24 LIVRE p. de 16 à 27. 
IV. 2e 221, 0res .  p.de 27718. 
V- ÉLPEU SN MT ..p. de 37 à 128. 
VL' BG 33721040 4 perdu, 


DAM DAM. 45 


(26) Pofition. 10 à 10. Les blancs. Les noïrs. 
| IF LAN . de 36 à 47. 
Les blancs. 22, 39, 323 33» 36: 373 405413 FA Fu P A9 047 
III. 30 pars UE . de d1,19 
46, 49. 2 ah 474 149 
MM dei32.à 1... ... perdu. 
Les noirs. 3.5 4 $ 3 7 13 5 163 183 195215 
26. 


(29) Pofition, 7 à 7. 
DR RARE oc D Les blancs. 17, 24, 34,35, 36, 45, 48. 


Les blancs. Les noirs. 


Les noirs, 31, G, 1041318, 25, 26. 
° ° 2 A de DEEE Q d à 2 À r 
RL NEC SM Dans le goût du précédent. 
IL Qp.de 2764328442. : p. de 18 à 27. 
II. 2H AT ES p. de 27 à 18. ÉXÉCUTION. 
IV. 30 À 24...... p. de 19 à 30 Les blancs. Les noirs. 
V. AA LME Sp p. de 30 à 28. L RECOUp. 36 ASE... p. de 26 à 37. 
VI 6 à de 26 à | 
: aa re RSS E 5, 278 H: AG Ars ei Pd803714/48 D) 
VIl.p.de4r à 1 perdu. } mx ; 
II. AE ÈS Te p. de 48 à 19 
(27) Pofition. 8 à 8. 10 EN CON EE D EE perdu 


Les blancs. 27, 31, 38 , 39 ; 45, 47, 48, 49, 
Lesnbs. 79 NRA TON S MT920)) 308 
+ 


PLUSIEURS FINS DE PARTIES. 


Le coup n’efl pas difficile, mais il ef 


décifif. (30) Pofition. 
MN Me Vi A Les blancs, 24, D. 16, D. 42, 4$, $o. 
Les blancs. Les noirs. Les noirs. 34,41, 46, D. 
coup 27 ave E pee F 6 Très-joli coup, les noirs avoient ia 
EL. Pots UMR p. de 36 à 47 D. | ;emife. 
JT. DEC ET PURE p. de 47 à 40. no VE 
IV. p.de d A du rdu. 
P RS ff Les blancs. Les norrs. 
(28) Pofition. 8 à 8. I: coup. 45 à 40...... p. de 34 à 45. 
Les blancs, 24, 26, 36, 38, 39, 40, 42, 47. IL. AZ À 37e... p. de 41 à 32, 
IT. 20H4N 27 dn ; à AI, 
Les nor, 7,8, 93113, 16,127, 20. 22 pris AA le 
; à | IV. HAN AT ne Enfermés, 
Exemple dun pion quine peut pas re 
pañler fur le pion de l’adverfaire qui fait | (31) Pofition. 


partie dés pions en prife. 
| Les blancs, 14, 15, 25, 40, D. 46. 
EXÉEUTION. 
Éeshars\ 304,5, 13, D:47,858 


Les blancs. Les nozrs. Beau coup pour prendre la dame des 


THCOMN T6 2034100, P.idé 27 à 36. noirs, 


D AM 
EXÉ CU TEON 


Les blancs. 


V. p. de 49 à 29...... 
(32.30: Pofition. 


Les blancs. 19, 23, 25,28 , tout damé. 


Les noirs. 26, 48, tout damé. 


Voici une des pofitions où le gain de 
Ja partie dépend du bien joué & du mo- 
ment, car fi les blanches manquent de bien 
jouer le premier coup, la partie eft remile 
forcée ( je fuppofe que pour cela les noirs 
joueront correctement ). 

Cette partie a eu lieu, On en a remis 
un jour /a pofition, & plufieurs forts ont 
pañlé une partie de l’après-midi à chercher 
le coup qui la fait gagner, fans pouvoir 
le trouver ; il paroît tout fimple , quand 
on le connoit, mais le tout eft de le voir. 


ERXIE CUT LEON. 


Premiere facon. 
Les blancs. Les noirs. 

I. coup. 19 à 30.....0 p. de 48 à 42. 
II. DS AT als DER 
HD des Rae Tr p..de/26 26; 
VCD den a re p.de#314 20. 
LE AE CREER RE RC PE PTE perdu 

Seconde façon. 
TbPde TT Ron 48. à 34e 
IL ARNO ALT AISRLRT p. de 26 à 3. 
Le reffe de méme. 

Troifiéme façon. 
LNrder1o 4 so cos de 26 à 21. 
Dani dé 20 à 341.0 p. de 48 à 30. 
JII.p. de 2$ à 16... perdu, 


D AM 


Quatrième facon. 


PR ce. de 19 à 30...... de26 te 
ILES à T4. 2e p. de 3 à 20. 
IE, pede 25 213.008 p. de 48 à 25. 
IV. de 29 à 14:00.8 p. d 25 à 9 
Vipeide) 3 A T4 En perdu 
(G220 Pofition. 

Lurette. 


20» D: 2952301428 


Les blancs. 
Les noirs. 19, D. 
EXEÉCUTI ON. 


Les noirs jouent d’abord, & mettent 
dans la lunette. | 


Les blancs. Les noirs. 
IS CoRMIM SSSR. p. de 24 à 47. 
IAE ser enfermé. 
(34) Pofrtion. 


Lestblancs. 9 21,27, 32030020) 
Les norrs. 


1210165206: SO: 


C’eft ici un des plus beaux coups du 
damier , & dont on ne fe douteroit pas. 


EUXIÉICU TI ON 


Les blancs. Les noirs. 
I.c de «3 4-D...…. p. de ço à 6°D. 
IH Hte RE DT APES AT p. de 6 à jo 
NTM TA ar. p. de268 17. 
IVidider ss /ars8. 04.t p. de jo à 22 
NOP:der AA Et r : perdu. 
(35) Pofition. 


Les blancs. 17 ,28, 33,37, 38 , 39° 


Les noirs V1, 2418, 16:19, 20010 

Ce coup eft affez ordinaire , à peu de 
chofe près; il n’eft pas même difficile, 
quoique joli. 


DAM 


EX£CUTION. 


Les blancs, Les noirs, 
I. coûp. 27m 5: p.dé,16 4137 
IT. AE SEEN Lmips deuré à 117 
III. MEET PAPE D'ade 2704 1S. 
IV. MEME NE p. de 37 à 28. 
TC EMEMI EEE perdu. 
(36) Pofttion, 
Les blancs. 1, D. 9, D. 34, D. 40. 


Les noirs. 


16°, 45, D: 49, D. 


Ce coup paroitra avoir été compofé ; 
tant il eft précis. 11 eft d'autant plusbeau que 
les noirs ont deux façonsde jouer, & que le 
coup eft difpofé pour l’une & pour l’autre, 


EX É CUTION: 


Prernière façon. 


Les blancs, Les noirs, 
PRCOUDI ES 272 p. de 49 à 35. 
den 40 ue p. de 45 à 23. 
HE pide à 4. Mps/det3 ça 44. 
 IV.p. de 494,40... perdu. 


Efconps : 9 4! 27 310: 
IT. de 34 
1 de 11:16....: 


(37) Pofition. 
Les blanès. 11,17, D. 39 > D'43. 
&ÿ32; D. 


[ty 
4 
ts 
. 

° 

L1 

. 

° 

e 


Les noirs. 


RS ICU TION. 


Les blancs. Les noirs. 


RNCOUD: GOOM Se. p. de 32 à 49. 


H. EAU À 15 NP NS Perdu par-tout. 
(38) Pofition. 


Les\blancs, 15,27, 28, 33; 36, D. 38 , 44» 
Lesnqus, 1,6,7, 17,35, 39: 47, D. 


IV.p. de 21 à 


D AM A7 
EXÉCUTION. 
Les blancs, Les noirs. 
I. coup. 44 à 40..,... p. de 35 à 44. 
IT. RC ITE NET p. de 39 à 19. 
III. TA NEO IS Padet47 à: 
VID. de 303 497:. 2. perdu. 
(39) Pofition. 8 à 8. 


Pers blancs. 124%, 26, 16,34, 36, 37, 40,48. 
MDN De IQ DES 19 ; 23: 
EXÉCUTION. 


Les blancs. Les noirs. 


PACOUPAG 7e pde28 à 37 
p. de 37 à 48 D, 


p. de 48 à 10. 


22 


II. EE LE CMP 
LAN PAPA TANT ES VOOR 
perdu, 


Pofition. 


205 D.1$, 101,076 
4 37 » D: 


Aux noirs à jouer. 


(40) 
Les blancs. 


Les noirs. 


C’eft peut-être là une des pofitions les 
plus délicates. La perte ou la remife de la 
partie dépend de la façon dont le joueur 
des noirs va jouer le premiér coup. S’il.le 
joue bien, & qu'il ait foin par la fuite d’é- 
viter le feul qui puifle le faire perdre, la 
partie eft décidément remife , finon elle 
eft perdue. Si actuellement, par exemple, 
il mettoit fa dame à 46 , qui eft la cafe 
qui paroit la plus füre en comparaïfon de 
41,32, 28 & 23, 1l auroit perdu, il faut 
qu’ii la porte à 1oouà$, & qu'il évite 
toujours d’être au-defflous de la dame 
blanche, quand celle-ci fera fur 30 , alors 
il fera impofñfible aux blancs de gagner. 


EXÉCUTION POUR LA PERTE. 


Les blancs. Les noirs. 
Mer 2 40. 2. dih ee DS aN24 
LUE M EE ARR D AT R Perdu , cela [e voit, 


on en donne deux, 


43 D AM 
Si à l’une des cafes, 23, 


29 B1: 67h ME rer 
Si on prend avecle pion, 


alors 15 à 10. 
on retire fur 30 la 
dame. 


Siatond es set eh Cela fe vort. 


(41) 


Les blancs, 23,27,29, 31, 34,40, 47,49. 
250 D TISSUS DA20, 36. 


Pofition, 8 à 8, 


Les noirs. 


C’eft un coup pour prendre la dame 
noire ; 1l a été fait contre un joueur fort 
qui faifoit avantage au joueur des blancs. 


Le coup eft très-joli, fans être trop com- | 


pliqué. 
EXÉCUTION. 
Les blancs. Les Noirs. 

L'couphasanrei rent p'déiteiain?e 
IL Hide as Meet pideis0/a)27. 
IT de 181à 2320... MMpaideto ane: 
IV.Utde 29 à 242... p. de 20 à 29. 
V.p. de 34 à 32,..... perdus 
(42) Pofition d'un coup de repos. 

Les blancs. 6, D. 26, 30, 33» 34, 39 » 43 » 

48. 
Les DIV Al 28 A SO TD ET 1704 10020; 


PNR LE NAT 


Non-feulement ce eoup de repos eft fin- 


gulier, mais éncore c’est un Coup très- 


favant. Il feroit même difficile à voir fi je 
ne le préfentois que comme un coup qui 
fait gagner les blancs fur-le-champ ; car, 
en prévenant qu'il y a un repos, c’eil 
donner une indication qui ôte prefquetoute 
la difficulté de la recherche; malgré cela, 
je fuis perfuadé que ceux qui ne feront pas 
des joueurs. confommés s’y reprendront 
plus d’une fois. 


I] peut encore fervir de preuve de la- 
vantage qu'il y a d’avoir une dame, puifque 
les cinq pions que les noirs ont de plus 


D AM 


que les blancs ne les empèchent pas de 
perdre. 
EXECUTION. 

Les blancs. Les norrs. 
l'AC Ge 46 /a da p. de 37 à 48. , 
IUR de "33 a 28 MID NID NL AU A4 
IE pie 6 ta AT : [" pitdev4s à 59. 
IVe p:d6:3414 7432 0 PP CERN ESA: 
V.p.ade4r à soi. us ont perdu. 


À la vérité , il refte aux noirs fix pions 
contre une dame & deux pions ; mais on 
voit que l’éloignement où ils font de dame, 
la facilité qu’ont les blancs de leur en fer- 
mer le chemin, celle qu’ils ont de faire 
eux-mêmes une feconde dame, tout enfin 
contribue à ne laifler aux noirs aucune 
reffource. 


(43)  Pofirion relative à la remife. 
Les blanës. 14, D. 24, D. 25. 


Les noirs. 
Lt 


FSOLID. a. 

Quand je dis qu'il eft relatif à la remife, 
je veux dire que la partie où cette pofition 
s’eft trouvée devoit naturellement être re- 
mife. Si elle a été perdue, c’eft parce que 
les noirs ont mis leur dame où l’on voit ; 
car dès ce moment la perte eft forcée : mais 
bien des joueurs ayant lesblancs n’auraient 
pas vu le coup. 


EXÉCUTION. 


Les blancs. Les noirs. 


I. coup. 14 à 41...... .() p. 1der101à 46. 


IL. 2f AO. 5e Ne peuvent jouer fans 


perdre, .- 


Extrait du traité de Manoury , qui ne 
laifle rien à defirer pour bien apprendre le 
jeu de dames à la polonaife. 

In-12. Paris, 1787 ; au café, quai de 
l'École, | 


AUTRES 


il. dé 23886 home 


D AM . 


AUTRES COUPS BRILLANS 
ET 


BELLES FINS DE PARTIES, 


Petit in-8°., publiés par Blonde, natu- 
raliste, au café quai de l'École ; & chez 
l’auteur, au café Tabuit , rue de la Fer- 
ronerte. | 


(1) Pofition d'un coup Jurprenant de huit 
noirs G& de: huit blancs, chacun ayant 
une dame. { Les blancs jouent. ) 


Noirs. 4 (dame), 7, 13, 18, 21, 24. 
Blancs. 15,25,28,31,;32,38, 41, 48 (dame). 


EU ELU NTII10 N° 


Les blancs. Les noirs. 
TAG Get à 49% 2. 01 de 14 à 25 prend. 
HET a EN au. de 18 à 29 prend. 
HI ea va 27e. Note de 21 à 43 prend2. 
IV. de 48 à 33 prend $. de 4 à 47 prend 2. 
V. de 33 à 24 prend... de 47 à20 prend. 
VI. de 1$ à'24 prend... perdue. 


La beauté du coup eft dans la manière 
de prendre, & ds faifir le temps qu’il faut 
pour gagner, en portant la dame blanche 
à 33, lorfque la dame noire 4 en prend 
deux à 47. La blanche termine le coup 
à 24. 


(2) POSITION DES TRIANGLES, 


Compoée de dix noirs & de neuf blancs qui 
jouent & gagnent au quatrième temps. 
Les noirs ont avancé de 30 à 35. 
No, LL 100114 316, 20 ,21,,126 3 $ 
Blancs. 13,19,23, 27; 32, 37 » 39» 40 48. 


E'XÉ CU TION: 


Les blancs. Les noirs. 


I.C. de13 à, 9... + de 35 à: 33/preñde; 


de 14 à 12 prend 2. 
Jeux mathématiques. 


DAM 46 
Les blancs. Les noirs. 
HRebsT "à)31,.:,2 -. de 26 à 28 prend 2. 
HE 9 3 74.400 de 21 à 32 prend. 
V. de 4à 3 la dame en prend s. 


En marquant les temps, on laïffe aux 
amateurs à achever la partie, attendu que 
le pion blanc 48 tient le pion 28. Ainf, 


la partie eft perdue forcée. 


(3) Pofition de trois blancs qui jouent & 
gagnent contre deux noirs , par les temps. 


Norrsr 110,437. 
Blancs 8 , 19, 38. 


EXÉCUTION. 


Les blancs. Les noirs. 
1. C.,de 19 à ,r14::,..... de 20 à oprend. 
fl dérisoire: de 37 à 28 prend. 
III. de 8 à 71dimeas del 9 a 13. 
DENdéET4 20e. de 13 à 18. 
NE NEC 2OMAUTS. de. de 28 à 32. 
MLD den hsdà osten. sa de 18 à 23. 
Vide MAMAN LUI de 23 à 28. 
VHT def ard ner, perdu pour les noirs. 


On voit que cette fin de partie exige 
bien de la conduite pour gagner les temps 
qui font toute la combinaifon de ce jeu. 


Fin de partie de premiere force. 


(4) Pofition de trois blancs qui gagnent 
contre deux noirs, 


Noirs. 21,36. 
Blancs. 18 , 28, 47. 
EXÉCUTION. 


- Les blancs. Les norrs. 


TOME AE IS ss er de 2 à 27 

1 deilr 2 2207, 1... de 27 437 

fil. ' de 7 à.'1 dime de 31 à'37. 

1NPHidé 1 422q9,,:..5,7 de 37 à 42 

V. de 47 à 38 prend... de 36 à 41. 
g 


j° D A M 

Les blancs. Les norrs, 
ME dés 8 33ipe2e +. de 41 à 46 dame. 
VII: de:291à,23... 4 de 46. à 41. 


Perdu des deux côtés où on dame. 


(5) Pofitiondetrois pions blanes quigagnent 
contre un noir. 


Noir. 28. 
Blancs. 14 ,.26, 35. 


EX CU TION: 


Les blancs. Les noirs. 
RACE déti4 1 10 ee de 28 à 32 
H. de 10 à 4dame... de 32 à 38 
HI: NA 10.2 de 38 à 43. 
Hd 10 SM de 43 à 49 ou à 48. 


Les noirs ont perdu, de tel côté qu'ils. 


éament. 


Cette fin de partie eft intéreffante, 


(6) Pofition de huit noirs: & de huit blancs. 


qui gagnent par la pofition & par les 


Ternps, 
Noirs. 4, 8,9,.14,16,19,21, 26. 
Blancs. 18,27,28,31,32,34, 37, 40.. 


E X'É C'U*T:I O N°: 


Les blancs. Les noirs. 
RO de 28 %4/221. LES de 19 à 24. 
1EMide rs AE, CUT de 8 à 19 prend.. 
DL deizzsa) 17. St de 21 à:12prend, 
DNPide:4 ir ua de 24 à 33 prend. 
Mihde 32832488 de 33 à 22 prend. 
VL.. de 27 à 7prend2, de 19 à 24: 
L'ÉTAT NE eV PA SARIETE dé 23 à 29. 


Les noirs ont perdu forcé dans cette 
poftion. On voit que trois pions font te- 
nus par la dame, & les trois autres de: 


même. Cette pofition eft très-intéreffante 
& inftrudive.. 


DAM 


(7) Pofition de huit noirs & de huit blancs 


qui jouent & gagnent. 


Noirsii 8, 10, 123118 CSD SSI 
Blancs, 13,29,:30, 34,35 ; 42, 47 » 49 


EXÉCUTION. 


Les blancs. Les norrs. 
Ode 02:24 TIRE de 37 à 48 prend. 
Titaide 131419 HUE de 48 à soprend. 
‘1Il; de 29 4135 20 PA de 18 à 20 prend2.. 
IV. “de 35 à 4:p.zade. de 13'à 24prend. 
LAN A CPP CRETE MIRE Ainfi, les noirs ont 


perdu. 


Cette fin de partie eft agréable & inf- 
tructive. 

Ea difpofition du coup eft le blanc 43 
à 42; &lenoir, 32 à 37. Coup très-lin 
de la part du joueur des blancs. 


(8) Belle fin de partie de trois noirs @ de: 


crois blancs, dont une dame, qui jouent 
& gagnent par les temps ( fin de parue 
de première force ).. 
IVoits. (ii 2 20 37: 
Blancs. 19 , 38, 49 ( dame ). 


E X:É CUT I:0 Ne. 


Les blancs. Les noirs, 
EMEA ENV E MT E PEUR de 28 à 19 prend. 
NN CET UE OS de 37 à 28 prend, 
TIBiPUder4D A2. 1.08 de 12 à 18: 
EVPETUC ZI dar A er de 18 à 23. 
ME NE DE de Rent per de 19 à 24. 
VI. de 38 à 2oprend... de 28 à 32. 
Vin de 2 2 1 Ta RUE de 23 à 28. 
VINS TA AL PUREERNR de 32 à 37: 
IX. de 42 à 26 prend... de 18 à 33. 
Xe RG RANTIER EURE de 33 à 39.- 
Xibéhndes:21 das. 00e | 


Lorfque la dame eft parvenue à 38 , les: 


celle-ci, ce font neuf pions qui en en- 
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noirs ont perdu forcé, de tel côté qu’ils 


jouent. 


(9) Pofirion de fix noirs, dont une dame, 
6 de neuf blancs qui jouent & gagnent 
la partie [ir le coup : pofition fengu- 
lière & rare. 

Noirs. 2,11, 29; 35, 36, 45 ( dame). 
Elancs. 26, 32, 38, 39, 43 , 44, 46,48 , 49. 
EXÉCUTION. 


Les blancs. Les noirs. 


I. C. de 39 à 34........ de 29 à 40 prend. 


MM MO NET U TE. de 36 à 47 p.&à d. : 
IH, ide 26 à aies à de 47 à fo prend2.. 
EMAAde ar dir nn. de 11 à 22prend. 
NaMde TT 28 une de 22 à 33 prend. 
MMM OS M TS nee te de 33 à 44 prend. 
VILTOC ASE MT. nue DENT A. 

LAND PT LE CE LEA (QE LMride MCE 

bug gi CNET ME US 1 RES dei ant 7. 

X. de 32 à 27........ perdu pour Les noirsqui : 


font enfermés. 


Deux dames & trois pions tenus par un 
feui, c’eftune fingulière pofition , qui peut | 


fervir d'exemple dans d’autres, qui fe ren. 
contrent fous différentes figures. Dans 


ferment trois & deux dames. 


(10) Belle pofition { de première force ) 


de cinq noirs & de cing blancs qui 
Jouent & gagnent par les temps. 


J'invite les amateurs à n'avoir recours 


à l’exécution que lorfqu’ils ne pourront 


pas gagner. 
Noirs. M2 10, 19, 25 , 26. 
blancs. 19 , 33,47: 49 SO. 


EXÉCUTION. 


Les blants. Les noirs. 
GEL 4144.14... de 10 à 15. 
FLE 440 à 40: UT de 3$ à 44prend. 
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Les blancs, Les noirs. 
IH. C. de jo à 39 prend... de, :2:à 6. 
IAPPMIGE 29 à 235,..:.40. de 19 à 28 prend. 
V. Hide "33, à122preñd... de. 8 à. 12. 
NL Udé no À 34técess de 15:200:. 
MIRE SATT 207, 4,8. de 26 à 31. 
AMIE 47 A ee. ee de 20 à 25. 
DOMNde 10 4 24,7.4002: de 31 à 36. 
DA ON OIPE HE MER APE PS Ainfi fe termine la par- 
ÎLE. 


Le gain de la partie du joueur des blancs 
vient d’avoir joué le pion 49 à 443 & les 
noirs, de $ à 10; & c’eft l’ure pour une 
de 44 à 40 qui donne le coup aux blancs. 


Cette fin de partie eft favante.& inflruc- 


tive. 


LE COUP DE PISTOLET. 


(1) 
Superbe pofition de dix noirs & deonzeblancs, 


ayant chacun une dame. Les blancs 
gagnent par un beau coup. 


Noirs. 2,$,7, 8 (dame), 10,11, 13,16, 
27 ; 36. 

Blancs. 14, 28, 30, 343 37 » 393 39 » 445 
46 (dame ), 47, 49. 


EXÉCUTION. 


Les blancs. Les noirs, 
1. C. dehaphi te... de 27 à 18 prend. 
Her Tate . de 36 à 27 prend. 
IL de ,46 à 145... 1. de 10 à 19prend. 
Débedeie nmzde sen de 19 à 30 prend. 
Mi ide.78 313286. .. de 27 à 38 prend. 
Von de tan) de 38 à 29 prend 3. 
VII. de 25 à 3p.4&àd. perdu pour les noirs. 


Cette pofition eft unique dans fon genre 
poñtion ft unig genre, 
vu que l’on ne s’attend pas que l’on va 
donner la dame. C’eft, pour m’exprimer 
ainf , un coup de piftolet tiré à propos. 
Ce qui a formé le coup, c’eft le pion 42 
L q HE OR 
à 373t& le: noir ; 9 à'13. 
g 2 
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(12) Belle pofition d'un coup de repos 


de 94 9, où Les blancs gagnent au 
troiftéme temps. 


Noirs 233,73 10 1251$,17, 18 136. 


Blancs. 13,24, 273 28, 29,31, 43» 475 49.) 


EXECUTION. 


Les blancs. Les noirs. 
Order ao. are de 1$ à 22 prend 3. 
MI de 47 à deporennte de 18 à 29 prend. 
III. de 27 à 18 prend de 12 à 23 prend. 
IV, dé hi à 38 CLIS de 36 à 27 prend. 
MATE 0 dise rie») de 29 à 38 prend. 
VI. de 43 à rprend4.. de 23 à 28. 

La partie eft perdue forcée. 


La formation du coup eft le blanc 37 | 


à,915 Gile NOITS FAN 


On peut regarder ce coup comme un 
des plus beaux du damier. 


(15) Belle pofirion de huit noirs & de 
huit blancs qui jouent & gagnent ; 
mais on donneroit l'avantage aux 
noirs par la difpofition du jeu. 

Noirs, 
Blancs. 11 ,23,28,29, 30, 34, 47 » 49. 


1,39 10,114, 10203726. 


E X £ C UT 1 O:N! 


Les blancs. Les noirs. 
UGS detiT rene .. de 1 à 12prend. 
FH Ude2s 4 21.:-..- dde 1914117 prend 2 
II de 30 + 24..0 700. dé"20: à 25: 
AND UE. 24 ALU: ere de 14 à 23 prend. 
V. de 29 à 7 prend 2. de 9 à 13, de ma- 


nière qu'il refte fix noirs contre quatre 
blancs , & que les noirs ont perdu 
forcé. 


C’eft une belle fin de partie. 
Difpofirion du jeu. 


Les blancs ont joué de 35 à 303 les 
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noirs, de 13 à 19; ce qui a donné le 
; 5 ie 

paflage aux blancs pour aller à dame, en 
perdant deux pions. 


(14) 


Pofition d'un double coup de dames, difficile 
à trouver, Les blancs jouent 6 gagnent. 


ONZE BLANCS, ONZE NOIRS. 


Noirs A 5143: 8% 9JGFIOS ETS 14805 26 

31, 36. 

Blancs: 31,923 2145 25 29: 13,370 3031200 
41 3 47: 


Les noirs ont avancé de 27 à 31. 


EXECUTION. 


Les blancs. Les noirs. 
I. C. de 23 à 18...,.... de 31: à 42.prend. 
Ie de 29:23. 248 de 13 à 22 prend. 
Hide ruar are de 1 à 12 prend. 
IV de 5384108 :72.7x de 14 à 23 prend. 
VAE its te de 23 à 32 prend 3. 
| VI. de 47 à 7prend4.. de 36 à 47p.&ad. 
| VIT. de 7à 2dame... de 47 à zo prend. 
VIII. de 25 à 12 prend3.. de 10 à 14. 


Les noirs ont perdu forcé , attendu que 
le pion blanc 12 va à dame, où on porte 
la dame fur 13, de mañièfe. que les noirs 


| feront des facrifices, & perdront. 


DIX NOIRS. 


(5) 


DIX BLANCS, 


| Pofition d’un double enchafnement où les 


noërs ont perdu fur Le coup. 


Nos NE ET AULX e - 14 19. 
A 

Blancs. 27, 28, 34151381 :3$ 087 1380030, 
48 3 49e 


Les blancs ont avancé de 32 à 28; & 
les noïrs, de 13 à 19. 


Les blancs à jouer. 


D'AM 


EXÉCUTION. 


Les blancs. Les noirs. 
I. C. de 28 à 23........ de 19 à 28 prend. 
II. de 38 à 32........ de 29 à 38 prend. 
III. de 32 à 23prend... de 18 à 29prend. 
IV. de 27 à 18prend... de 12 à 23 prend. 
VAE AD À 4 cie . de 36 à 27prend. 
VI. de 43 à 1prend4.. a dame, 


Les noirs ne peuvent plus jouer fans 
perdre. Cette pofition de double enchai- 
nement eft toujours mauvaife , attenau 
qu’il eft rare de fe débarrafler fans perdre 
de pions, & fort fouvent la partie. 


(16) Belle pofition de douze noirs & de 
douze blancs qui gagnent par plu- 
fieurs coups de temps de repôs, très- 
beaux. 


Noirs, 1,4, 8395103135 145175 18519) 
22,28. 

Blanés. 14,29, 27, 303131: 343 36357305 
39 3 46 3 49: 


ÉXÉCUTION. 


Les blancs. Les Noirs. 

ML C. de 25 # 10.....0.. de 14 à 25 prend. L 
IL PRE RE 0e Tes de 17 à 26 prend. 
LHI. : de 34 à 29....::. . de 2$ à 41 prend4. 
IV. de 36 à 47 prend... de 26 à 37prend. | 
V. , de 47 à 41... de 19 à 30 prend. 
VI. de 41 à ÿprend6.. de 30 à 55. 


Perdu pour les noirs. Il faut avancer le 
pion 49 à 44; & le coup après, la dame ÿ 
fur la cafe 28. En cas qu’on joue le pion 
‘noir 22 à 27, la partie eft forcée perdue. 


La difpofition du coup eff le pion blanc 
43 avancé fur la cafe 38, & le noir 23 
à 28. Je vois fouvent avec peine jouer le 
pion 3 , dit le pion favant, ce qui ôte les 
moyens de faire des coups, ou des une 
pour une. Il eft la clef du.jeu. 
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Comme on le voit,’ il fait perdre la 
partie. 


(17) Superbe pofition de treize noirs & 
douze blancs qui gagnent paru COUP 
trés difficile par fon deffen G letemps. 


Noirs: 405 12,13 14,:1$516, 18520, 21, 
22/1051 ;135. 
Blancs. 15,219, 31,33: 34, 36, 37,38,42, 


443 47 » 48. 


EXÉCGUTION. 


Les blancs. Les noirs. 
ACNdS PARA IO TS UE de 3$ à 24 prend. 
Hebde "Suzie de 27 à 38 prend. 
HAE AL D275 8 eu de 21 à 41prend2. 
1Vis ride 41 387. « de 41 à 32 prend. 
V. de 33 à 42prend... de 14 à 33 prend. 
V4..: 08,42 4/80 NET. | de 32 à 43 prend. 
VII de 48 à 19prend $.. de 14 à 23 prend. 


VII. de 25 à sprendz.. & dame perdue pour 


les noirs, 
Le refte fevoit. 


Il étoit bien difficile pour les noirs de parer 
un pareil coup, attendu qu'il n’y a que le 
pion 8 à jouer fur 12. On voit que fans ce 
coup-là les blancs auroient été obligés de 
perdre un pion, pour fe débarrafler du 
coup d’enchainement forcé. 


DEZ. (Jeu de) 


Sorte de jeu de hafard fort en vogue 
chez les Grecs & les Romains, comme 


chez tous les peuples modernes. 


L'origine de ce jeu eft très ancienne , 


fr lon en croit Sophocie | Paufanias & 


Suidas qui en attribuent l'invention à Pa- 


| lamede. 


Hérodote la rapporte aux Lydiens qu'il 
fait auteurs de tous les jeux de hafard. 


Les dez antiques étoient des cubes de 
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même que les nôtres. [ls avoient par con- 


féquent fix faces, comine l’épigramme xvit 
du livre xiv de Martial le prouve : 


Hic mihi bis feno numeratur teffera puncto. 


Ce qui s'entend des deux dez avec lefquels 
on jouoit quelquefois. Le jeu-le plus or- 
dinaire des anciens étoit à trois dez , fui 
vant le proverbe : 


Trois fix , ou trois as , tout ou rien. 


Il y avoit diverfes manières de jouer 
aux dez qui étoient en ufage parmi les an- 
ciens. Li fuffira d'indiquer ici les deux prin- 
cipales, 


1°, La première manière de Jouer aux 
dez , & qui fut toujours à la mode, étoit 
la rafle, que nous avons adoptée. Celui 
qui amenoit le plus de points avec les dez 
emportoit ce qu'il y avoit fur le jeu. Le 
plus beau coup étoit, comme parmi nous, 
rafle de fix. On le nommoit Vérus, qui 
défignoit, dans les jeux de hafard , le coup 
le plus favorable, Les Grecs avoient donné 
les premiers les noms des-idieux , des 
héros , des honimes illuftres, & même des 
courtifannes fameufes, à tous les coups 
différens des dez. Le plus mauvais coup 
étoit trois as. C’eft fur cela qu'Épicharme 
a dit que dans le mariage comme dans le 


jeu de dez on amène quelquefois trois fix. 


& quelquefois ou trois as. 


Outre ce qu'il y avoit fur le jeu, les 


perdans payoient encore pour chaque COUP 
malheureux : ce n’était pas un moyen qu'ils 
euflent nmaginé pour doubler le Jeu ; c’é- 
toit une fuite de leurs principes fur les 
gens malheureux; qu’ils: méritoient des 
peines par cela méme qu’ils étoient malheu- 
reux. 


Au refle, comme les dez ont fix faces, 


cela failoit, pour les trois dez, cinquante- 
fix combinaifons de coups, favoir ; fix 
rafles, trente coups.où il y a deux dez 
femblablies, & vingt où les trois dez font 
éfférens, ci PR 
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2°. La feconde manière de jouer aux 
dez, généralement pratiquée chez les Grecs 
& les Romains, étoit celle-ci : Celui qui 
tenoit les dez nommoit avant que de jouer 
le coup qu’il fouhaitoit; quand il Pame- 
noit , 1l gagnoit le jeu : ou bien, il laif- 
foit le choix à fon adverfaire de nommer 
ce coup ; & fi pour lors il arrivoit , il fu- 
bifloit la loi à laquelle il s’étoit foumis. 
C'eft de cette feconde manière de jouer 
aux dez que parle Ovide dans fon Æ4r 
d'aimer, quand il dit : 


Et modà tres jaëes numeros , modo cogitet apte, 


Q:am fubeat partere callida | guamque vocet, 


Comme le jeu s’accrut à Rome avec la 
décadence de la république , celui de dez 
prit d'autant plus de faveur , que les enr- 
pereurs en donnèrent l’exemple. Quand 
les Romains virent Néron rifquer jufqu’à 
quatre mille fefterces dans un coup de dez, 
ils mirent bientôt une partie de leurs biens 
à la merci des dez. Les hommes, en gé- 
néral, goutent volontiers tous les jeux où 
les coups font décififs, où chaque évène- 
ment fait perdre ou gagner quelque chofe : 
de plus, ces fortes de jeux remuent lame 
fans exiger une attention férieufe dont nous 
fommes rarement capables; enfin, on s’y « 
jette par un motif d’avarice, dans l’efpé= … 
rance d'augmenter promptement fa for- 
tune ; & les hommesenrichis par ce moyen 
font rares dans le monde, mais les paflons 
pe raifonnent , mi ne Calculent jamais. 


Les joueurs qui fondent leur efpérance 
ou leur fortune fur les chances du dez, 
doivent , avant de s’y livrer, en calculer 

2 » À 
en quelque forte les hafards. C’est ce qu’ils 
pourront reconnoître dans cette - 


ANALYSE DES HASARDS OÙ DES NOMBRES 
PRODUITS PAR DEUX DEZ, 


Il eft vifible qu'avec deux dez on peut 
amener trente-fix coups différens ; car 
chacune des fix faces d’un dez peut fe 
combiner fix fois avec chacune des fix faces 
de l’autre. De inême aÿec'troïs dez on 


DEZ 
peut amener 36 x 6, ou deux cents feize 
coups différens ; car chacune des trente-fix 
combinaifons des deux dez peut fe coim- 
biner fix fois avec les fix faces du troi- 
fième dez. Donc, en général, avec un 
nombre de dez — # , le nombre des coups 


poflibles eft 6”. 


Donc il y a trente-cinq contre un à 
parier qu’on ne fera pasrafle de 1, de2, 
de 3, de 4, de 5, de 6, avec deux dez. 
(voyez Rafle de dez. ) 


Mais on trouveroit qu’il y a deux ma- 
mières de faire 3 ; trois, de faire 43 quatre, 
de faire $ ; cinq, de faire 6; fix, de 
faire 7; cinq, defaire8; quatre. de faire 9; 
trois, de faire 10; deux, de faire 11; une, 
de faire 12. Ce qui eft évident par la table 


fuivante, qui exprime les trente-fix com- 
binaifons. 
TABLE, 

2 3 4 $ 6 7 

Sud 400 78- 

4 5 6 7 8 9. 

$: 6 7 8 9 10: 

Gris 8-9 1011: 

77e 19110 EL Ie 


… Dans la premiere colonne verticale de 
cette table, je fuppofe, dit d’Aiembert, 
qu’un des dez tombe fucceflivement fur 


toutes fes faces, l’autre dez amenant tou- 


jours 4; dans la feconde colonne, que l’un 
des dez amène toujours 2, l'autre amenant 
fes fix faces, &c. Les nombres pareils fe 
trouvent fur la même diagonale. Or, on 
voit que 7 eft le nombre qu'il eft le plus 
avantageux de parier qu’on amènera avec 
deux dez, & que 2 & 12 font les nombres 
qui donnent le moins d'avantage. 


Si l’on forme ainfi la table des combi- 
naifons pour trois déz , on aura fix tables 


de trente-fix nombres chacune ; & Pon 


trouvera par le réfultat de ces combinai- 
fons que 1 & 11 font les deux nombres 
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qu’il eft IE plus avantageux de parier qu’on 
amèneraavec trois dez; il y a à parier vingt- 
fept fur deux cents feize , c’eft-à-dire un 
contre huit qu’on les amèënera ; enfuite 


| c'eft 9 où 12; enfuite c’eft 8 ou 13. 


C’eft par une méthode femblable que 
l’on peut déterminer quels font lesnombres 
qu'il y a le plus à parier qu’on amènera 
avec un nombre donné de dez. 


Voyez lartucle DEZz dans le Didionnaire 
des Mathématiques. 


On voit combien il eft effentiel de con- 
nottre la combinaifon des nombres des dez 
pous éviter d'accepter des parties défavan- 
tageufes ; ce qui n'arrive que trop. fré- 
quemument à ceux qui lie font pas réflexion 
que le hafard eft en quelque forte foumis 
au calcul. 


Deux dez, comme on vient de l’ob- 
ferver, étant pris enfemble forment vingt-un 
nombres , & confidérés féparément peu- 
vent donner trente-fix combinaifons diffé- 
rentes... 


Des vingt-un coups qu’on peut amener 
avec deux dez , il y en a d’abord fix qui 
font les rafles, qui ne peuvent arriver que 
d’une façon, tels font les 2 fix, les 2 cinq, 
les 2 trois, les 2 quatre ,les 2 deux , les: 
2 as. 


Les quinze auties coups, au contraire, 
ont chacun deux combinaifons; cc qui 
provient de ce qu'il n’y a qu’une face fur 
chacun des deux dez qui puiffle amener 
3 & 3, & qu'il yen a deux fur chacun 
de ces mêmes dez pour amener $ & 4,. 
favoir ; $ fur le premier dez ,, & 4 fur le 
fecond, ou 4 fur le premier , & 5° fur le 
fecond. Tous ces hafards étant au nombre 
de trente-fix, 1l y a dès lors, à jeu égal .. 
un contre trente-cinq à parier qu’on amè- 
nera une rafle déterminée ,- & un contre 
cinq qu’on amènera une rafle quelconque. 
On peut auf , à jeu égal, parier un contre: 
dix-fept qu’on amènera ,: par exemple; 
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6 & 4, attendu que ce point # pour lui 
deux hafards contre trente-quatre. 


Il n’en eft pas de même du nombre des 
points des deux dez joints enfemble, la 
combinailon de leurs hafards eft en pro- 
portion de la multitude des différentes faces 
qui peuvent produire cesnombres, comme 
on le voit ci-après. L 


NOMBRES, 


DIR A, L 

3::.2,1—1,2. 

de 23 2—3 11,3. 

S.d4ilrrl) 423-9201 } 
6.,.3,3—51—1,5—4,2—2;4. 
7460 -6, 1——1,6—5$,2—2,$—4,3, 35 4: 
8...4,4—0,2—2,0—5,3—3,5. 
D...6,3—3,6—5,4—4 5: 

10.5, 5—6, 4—4,6. 

11:90, Va) 0e 

126,6, 


Si donc on veut parier au pair d’amener 
11 du premier coup avec deux dez , il faut 
inettre au jeu deux contre trente-quaire ; 
& fi l’on parie qu’on amènera 7 , il faut 
alors mettre au jeu fix contre trente, ou, 
ce qui eft la même chofe, un contre cinq. 
On doit auffi remarquer que des onze nom- 
bres diflérens qu’on peut amener avec deux 
dez, 7, qui eft le moyen proportionnel 
entre 2 & 12, a plus de hafards que les 
autres, qui de leur côté en ont d'autant 
moins qu'ils s’'approchent davantage des 
deux extrêmes 2 & 12. 


Cette différence de la multitude des 
hafards que produifent lésnombres moyens 
comparés aux extrêmes , augmente confi- 
dérablement à mefure qu’on fe fert d’un 
plus grand nombre de dez : elle eft telle 
que fi on fe fert de fept dez, qui produifent 
des points depuis 7 jufqu'à 42 , on amène 


prefque toujours les points moyens 24 & 
25, ou ceux quien font les plus proches, 
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tels que 22, 23,26 ,27. Et fi au lieu de 
fept dez on fe fervoit de vingt-cinq dez, 
qui peuvent amener des points depuis 25 
jufqu’à 150, on pourroit prefque parier 
au pair qu’on améneroit les nombres 86 & 

7. Cette remarqueeftelfentielle pour faire 
connoître l’abus de ces loteries infidieufes 
profcrites par le gouvernement, qui font 
compofées de fept dez ; ceux qui les 
tiennent leur attribuent des lots, qui dans 
les termes moyens offrent des vetilles bien 
inférieures à la mife, & un appât de quel- 
ques meilleurs lots pour ceux qui amènent 
des nombres extrêmes ou des rafles ; ce qui 
néanmoins n'arrive prefquejamais, attendu 
qu'il y a plus de quarante mille contre un 
à parier qu on n’amènera pas avec fept dez 
une rafle quelconque, & que la valeur du 
iot offert n’eft fouvent. pas la foixantième 
partie de celle de la mife. 


Voyez l'arnicle domBres ,; Didion- 
naire des amufemens des fciences. 


DEZ, {jeu des trois) , 


Quoique ce jeu foit ancien & en ufage 
dans les académies de jeu , il n’eft guères 


connu que des joueurs de profefMion, Il. 


eft donc convenable d’en expliquer avec 
foin toutes les condiuions. 


On nominera Pierre celui qui tient le 
dez, & Paul repréfentera les autres joueurs, 
dont le nombre cft indéterminé, aïnfr 
qu'aux jeux du Æa/ard & du quinquenove. 


Pierre poufera le dez jufqu’à ce qu'il 
amène ou 8, OU 9, QU 10, Où 11 ou 
12, Ou 13; celle de ces chances que 
Pierre amenera fera ce que l’on nomme 
la chance droite y &'fera à-peu-près pour 
lui, ce qu'eft au jeu de la dupe pour'.le 
Joueur qui a:la main, la carte qu'il fe 
donne. Enfuite Pierre pouffe le dez. Voici 
par ordre les principales règles, 

:1°%. La chance droite étant ou 91 où 
10 , Ou 11, ou 12, Pierre gagneracau 

fecond 


D ET 
fecond coup s’il amène chance pareille, 
£eft-à-dire 9, fi la chance droite eft 9 ; 
10, fi la chance droite elt 10, &c. Il 
gagnera auffi en amenant 153 mais 1l per- 
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dra s’il amène ou 3, ou 4, ou $, ou 
6,101 00,19. 


Si la chance droite eft 8 ou 13, 
Pierre gagnera au fecond coup ou chance 
pareille, ou 16 ; & il perdra s’il amène 
où 3, ou 4, où S, ou 6, ou 15, ‘où 
17 , Ou 18. 


3°. Dans tout autre cas que les deux 
précédens, Le nombre que Pierre amenera, 
après avoir tiré la chance droite, fera une 
chance pour la première mafle. [1 y a donc 
pour les mafles deux chances de plus que 
pour la droite, favoir, 7 & 14. 


4°. Ces deux chances étant données, 
Pierre continuera de poufler le dez, & il 
gagnera la première malle, s’il en amène 
la chance avant que d’amener la droite ; 
& au contraire 1l perdra, s’il amène la 
droite avant d'amener cette chance. Dans 
le premier cas le jeu recommence, & 
Pierre livre de nouveau une droite & une 
chance à la première male, pourvu néan- 
moins qu'il n'ait pas ringué.. 


Pour apprendre ce que c’eft que #inguer, 
il faut favoir qu’à ce jeu, ainfi qu’au qusn- 
quenove , les Joueurs peuvent faire des 
mañles, & que Pierre les accepte s’il veut, 
en difant saupe. Maïs il y a ceci à remar- 
quer , que fi Pierre en acceptant une 
mafñle dit raupe & tingue, la première mañle 
ne va plus; en forte que fi Pierre amène 
la droite après avoir tingué sul perd toutes 
les inafles qui ont été acceptées . à l’ex- 
ception de la première qui ne va pas, & 
il ure celle, qu’on vient de riaffer. Dans 
ce cas, la droite & la chance de la pr emière 
mañle fubtitent. & fi Pierre , après avoir 
tingué , amène a chance 1 la première 
mafle, toutes les mafles deviennent nulles, 
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à exception de la droite & de la prem ère 
mañle qui futfiflent, 


s°. Toutes les fois que Pierre perd la 
première malle, celui qui fert le dez à 
Pierre peut le contraindre à tenir le pa- 
roli ; & fi cela arrive une feconde fois, à 
tenir le fept & le va, & enfuite le quinze 
CIC, CC Ge 


6°. Lorfque Pierre perd la première 
mañe , on lui fixe ou 8 , ou 9, ou 10, 
Ou IT1,OU 12,Ou 13; mais il n'eft obligé 
de tenir que 8 ou 13. 


Pour faire entendre parfaitement toutes 
ces règles, je crois qu’il eft à propos de 
les appliquer à un exemple. Suppofons 
donc que la droite foit 13, la première 
mafle 9, la feconde 10, la troifième 11, 
là- deflus je fais une RTE Pierre dit raupe, 
& de le de il amène 13. Voici ce 
qui arrivera ; 1°. Ï] gagnera ce qui vient 
d'être mallé ; 2°. 1l perdra toutes les au- 
tres mafles ,  : Je se fixerai 13 en faifant, 
fi je veux , le paroli de cette mafle , en- 
fuite il fe donnera une chance. 


Si Pierre , au lieu de dire fimplement 
taupe ; eût dit : taupe & ringue, tout au- 
roit été comme ci- Re bre cette 
feule différence qu'il n’eût point perdu la 
première mafle , & qu’elle feroit reflée 
aufli bien que la droite. 


Suppofons maintenant que Pierre amène 
9 , après avoir dit taupe, il tirera la pre- 
mière mafle qui eft 9 , toutes les autres 
mafles s’en iront, & Pierre recommencera 
le jeu en tirant une droite au hafard. S'il 
eût dit : saupe & tIngue Pierre n’auroit 


| ni perdu, ni gagné, & toutes les chances 


euflent été nulles , à l'exception de la 
première qui fubfiflera avec la droite. 
Enfin lorfque Pierre amenera ou 10, ou 
11 avant d'amener 13, 1l gagnera Éèite 


! de ces mafñles qu’il amenera ayant la droite. 


Ps 


Jeux mathématiques. 


DEZ D EZ 


53 
PROBLÈME. Or demande quel eff à c2 jeu l'avantage ou le défavantuge de 


celui qui tient le dez. 


Soit x le fort de Pierre lorfqu’il amène pour chance droite 8 ou 13, y fon fort 
lorfqu’il amène ou 9 ou 12, & z lorfqu’il amène ou 10 ou 11. 

: É à 21X +2 + 277. 

S exprimera le fort de Pierre, & 4 la mife de Paul. On aura S er 

On trouvera auf | 

100 À + jo X  A+H17 X ? À 


==: = 12759 
à 216 19374 4 
___954+ 41 X FR Ah X HA His X EMA) eus 
nie 216 ENT L 
___ 101 A+ 2 X 74 HSE 4 +30 X 3 A __isiar 4 
AIT 216 Sléc 10 ® ‘ 


Par conféquent le défavantage de Pierre fera exprimé par cette quantité, 


21 X sszpe A1 X HÉZ AH) K #3185 4 k Vie : 
— 57 — = PR qui fe fréduit à cette fra&ion HE 


73 
qui eft plus grande que Æ, & plus petite que =, & ce feroit là le défavantage 
cherché , f l'on fuppofoit que Pierre dût quitter le dez & finir le jeu auff-tôt qu'il 
auroit ou gagné ou perdu. Ainfi la première mafle étant une piftole, il y a fur 
cette fonime 4 fols 7 den. de perte pour Pierre, lorfqu'il doit tirer fa droite au 
hafard. Mais lorfqu’on lui a fixé 8 ou 13, fon défavantage par rapport à la pre- 


nière mañe, n’eft que 10 den. -5-. On verra dans les remarques qui fuivent quel 
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efl fon défavantage en acceptant des mafles. 


Remarque I. Il efl moins défavanta- 
geux à Pierre d’avoir 8 ou 13 pour chance 
droite, que d’avoir 9 ou 12 ; & il lui eft 
moins défavantageux d’avoir 9 ou 12, 
que d’avoir 10 ou II : Car je trouve que 
la chance droite étant 8 ou 13, le défa- 
vantage de Pierre , par rapport à la mife 
de Paul, efl plus grand que +: 4, & 
plus petit que :-E À : que la chance 
droite étant ou 9 ou 12, le défavantage 
de Pierre eft plus grand que © 4, & 
moindre que + À; & enfin que la chance 
droite étant 11 ou 10, fon défavantage 
eft plus grand que +, & plus petit 
que 24° 

Remarque IT. Pouvoir tinguer eft un 
privilége que ce jeu accorde à celui qui 
tient le cornet, par lequel il eft maître 
de faire durer long-temps la droite & la 


première mafle. Il eft aifé de s’apperce- 
voir que cet avantage eft fort peu con- 
fidérable, & a lieu feulement lorfque la 
chance de la droite doit arriver plus fou- 
vent que la chance de la première mañle; 
par exemple , lorfque la droite étant 10 
ou 11, la première mafle eft 8 ou 13. 
Dans ce cas, il vaut mieux tinguer que 
de tauper fimplement; mais il feroit en- 
core plus à propos de ne point accepter 
de male. 


Remarque III. Il n’y a dans ce jeu 
aucune circonftance où celui. qui tient le 


cornet ait de l'avantage fur les joueurs. 


Voici la règle qu’il doit fuivre pour que 
fon défavantage foit le moindre qu’il fera 
poffible. Il nacceptera point de mafles 
lorfque la droite fera 9 ou 12, & encore 
moins lorfqu’elle fera 10 ou 11 : car dans 
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le premier cas, il a fur une mafñe d’une | 
piftole 3 fols 9 den. de perte, & dans! 
le fecond 8 fols 2 den. 


Remarque IV. On voit par les obfer- 
vations précédentes , qu'il s’en manque 
beaucoup que ce jeu ne foit ni auf égal, 


ni aufli bien inventé que bien des joueurs | 


fe l’imaginent. Pour le réformer, il feroit 
à propos de régler que 17 fût, auffi bien 
que 15, un halard favorable à celui qui 
tuent le cornet, foit que la droite foit ou 
9, OU 10, ou 11, Ou 12. Par cette ré- 
forme , le défavantage de Pierre qu’on a 

Zisosse d. fera exprimé 
par cette fration LÉERL À ce qui 
vaut un peu moins de 7 den., À défignant 
uue piftole. 


Définition. J'appellerai dez fimples les 
dez de différente efpèce, ou qui marquent 
différens points; dez doubles , deux dez 
de même efpèce, ou qui marquent les 
mêmes points, par exemple, double deux, 
ternes, &c. ; dez triples, trois dez de 
même efpèce, par exemple, trois as ou 
trois deux, &c., & ainfi de quadruple, 
quintuple , fextuple, &c., quatre ou cinq, 
ou fix dez d’une même efpèce. 


PROBLÈME. Soir un nombre de dez quel- 
conque. Pierre parie que Les jettant au 
hafard, 1l en amenera tant d'une efpèce, 
tant dune autre ; par exemple, tant 
de frmples , tant de doubles, tant de 
triples , ou tant de doubles, tant de 
quadruples , &c. On demande quel fera 
Jon fort, 6 combien il aura de façons 
différentes d’amenvr les dez en la ma- 


nière qu’il fe Le fera propoje. 


Soit p le nombre de dez, gle nombre 
de tous les divers arrangemens pofibles 
de ces dez ; à l’expofant du dez qui a la 
plus haute dimenfion entre tous ceux que 
Pierre fe propole d'amener ; «, 4, e, f, 
&c. lexpofant des autres dez qu'il doit 
amener, dont l’expofant doit être moindre, 
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en forte que c exprime un nombre plus 
peut que », & d un nombre plus petit 
que €, & e un nombre plus petit que d, 
& fun nombre plus peut que e, &c. 


Je nommerai auf B le nombre des 
dez que l’on demande de la dimenfion 
exprimée par #, C le nombre des dez 
que l’on demande de la dimenfion expri- 
mée par c, D le nombre des dez que lon 
demande de la dimenfion exprimée par d, 
E le nombre des dez que Pon demande 
de la dimenfion exprimée par e, F le 
nombre des dez que l’on demande de la 
dimenfion exprimée par f, &c. 

J’appellerai encore £, /, m,n,r, &c. 
les nombres qui expriment tous les di- 
vers arrangemens poflibles des nombres 
défignés par les letires b,c, d,e, f, SR 


J’exprimerai aufli par cette marque | ( 


le nombre qui exprime en combien de 
façons B peut être pris dans 6, mettant 
le plus petit nombre deffous , & le plus 
grand defflus, et entre deux cette marqué 
ALDICTAITE PL NAT 


Tout cela pofé , le fort de Pierre fera 
exprané par une fraction ,-dont le numéra- 
teur fera g multiplié par cette fuite de pro- 


6 6— B 6—B— C 
duits ; | | x (HET X UOTE 
B C D 
CRM Di Ne EG DU Es. 
ke: AURA x HE x 
E F 


&c., & le dénominateur fera 6» multiplié 
par cette fuite de produits, Bx& x Cx! 
xDxmxExnx Fxrx&c. 


Il faut remarquer , 1°. que cette for- 
mule étant appliquée à un cas particulier , 
ne doit être compofée, foit dans le nuimé- 
rateur , foit dans le dénominateur, que 
d'autant de produits qui font marqués 
par x, qu'il y a de différentes dimenfions 
entre les dez qu’on veut amener. 

Re 
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2°, Que fi les dez, au lieu d’avoir fix 
faces en avoient un nombre quelconque 
exprimé par R, il n'y auroit qu’à fubfli- 
tuer R au lieu de 6 dans cette formule. Mais 
il faut obferver qu’alors la formule devien- 
droit une fuite infinie, R étant indéterminé. 
Enfin, pour avoir le nombre des coups fa- 
vorables à Pierre , il n’y a qu’à multiplier 
cette formule par 6 élevé à l’expofant p. 
Je ne donnerai point la démonftration de 
cette formule, car elle ne pourroit être 
qu’extrémement longue & abftraite, & ne 
feroit entendue que de ceux qui feront 
eux-mêmes capables de la trouver. 
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Je me contenterai de donner ici une 
tabie fort étendue, qui en facilitera l’in- 
telligence , & qui découvrira en partie 
l’ufage de ce problème. Cette table donne 


TABLE. 


Pour avoir deux fimples, 
2% Un doublet, 


DEL 


tous les différens cas du problème propofé 
depuis deux dez jufqu’à neuf inclufivement. 
La première colonne donnera tous les cas 
déterminés , ce qui fait une efpèce par- 
ticulière du problême général : la feconde 
les donne indéterminés conformément à 
l'énoncé du probiême, Ainfi, par exemple, 
ontrouvera que le nombre 3 exprime com- 
bien il y a de façons différentes d’amener 
bezet & un 2 avec trois dez ; & le nombre 
90, qui eft vis-à-vis à la feconde colonne, 
combien il y a de façons différentes d’ame- 
ner un double quelconque avec un fimple 
auffi quelconque ; & de même le nombre 
12 exprimera combien il y a de manières 
différentes d'amener bezet, un 2 & un 3 
avec quatre dez; & le nombre 720, com- 
bien il ÿ en a pour amener un double & 
deux fimples. 


Pour deux dez, 


Déterminés. Indéterminés. 


O 
coups. 


Pour trois dez. 


1°. Pour avoir trois fimples, 6 120 
2°, Un doubie & un fimple, 3pilya 992 coups. 
3 a Unrnpies I 6 
Pour quatre dez. 
1°. Pour avoir quatre fmples , 24 360 
2°. Un double & deux fimples , 12 720 
3°. Deux doubles, 6ilya 99 coups. 
4 Un triple & un fimple, 4 120 
s”. Un quadruple, 1 6 
Pour cinq dez. 
1°. Pour avoir cinq dez fimples, 120 720 
2°. Un double & trois fimples, 60 3600 
3°. Deux doubles & un fimple, 30 1800 
4. Un triple & deux fimples, 20 M} y al 1200 coups. 
5°”. Un triple & un double, 10 300 
6°. Un quadruple & un fimple, $ 150 
7°. Un quintuple, | I 6 
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Pour fix dez. 


Pour avoir fix fimples , 

Un double & quatre fimples, 
Deux doubles & deux fimples , 
Trois doubles , 

Un triple & trois fimples, 
Un triple, un double & un fimple, 
Deux tiples, 

Un quadruple & deux fimples , 

Un quadruple & un double, 


Le 


. Un quintuple & un fimple, 
. Un fextuple, 


Pour fept dez. 


Pour avoir un double & cinq fimples , 
Deux doubles & trois fimples , 

Trois doubles & un fimple, 

Un triple & quatre fimples, 

Un triple, un double & deux fimples , 

Un triple & deux doubles, 

Deux triples & un fimple, 

Un quadruple & trois fimples, 

Un quadruple, un double &.un fimple , 


. Un quadruple & un triple, 

. Un quintuple & deux fimples , 
. Un quintuple & un double, 

. Un fextuple & un fimple, 

. Un fextuple , 


* Pour huit dez. 


Pour avoir deux doubles & quaire fimples , 
Trois doubles & deux fimples , 

Quatre doubles, 

Un triple & cinq fimples , 

Un triple, un double & trois fimples , 

Un triple, deux doubles & un fimple, 
Deux triples & deux fimples , | 

Deux tripies & un double, 

Un quadruple & quatre fimples , 


. Un quadruple, un double & deux fimples , 
. Un quadruple & deux doubles, 

. Un quadruple, un triple & un fimple, 

. Deux quadruples, 

. Un quintuple & trois fimples , 
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Déterminés.  Indéterminés, 
720 720 
360 10800 
180 16200 
90 1800 
120 7200 
60 11 ya 7100 coups. 
20 300 
30 1800 
+) 40 
10 180 
1 6 
L'2 
2520 15120 
1260 75600 
630 37800 
840 2$200 
420 75600 
210 12600 
140\. 8400 
ee ilya HE coups. 
105$ 12600 
35 1950 
42) 2520 
21 630 
7 210 
I 6 
10080) (151200 
5040 302400 
2$20 37800 
6720 40320 
3360 403200 
1680 302400 
1120 100800 
560 33600 
1680 ÿ0400 
840 LilyaJ 151200 coups, 
420 25200 
280 33600 
70 10$O 
336 20160 
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1 Déterminés. Indéterminés. 
15°. Un quintuple, un double & un fimple, 168 20160 
16°. Un quintuple & un triple, 56 1680 
17°. Un fextuple & deux fimples, 56 3360 
48°. Un fextuple & un double, 28 840 
19°. Un feptuple & un fimple, 8 240 
20°, Un oduple, 1} { 
Pour neuf dez. 
1°. Pour avoir trois doubles & trois fimples , 907200 
2%, Quatre doubles & un fimple, 680400 
3% Untriple, un double & quatre fimples, 907200 
4. Un triple, deux doubles & deux fimples, 2721600 
$°. Untriple & trois doubles, 454600 
6°. Deux triples & trois fimples, 604800 
7°. Deux triples, un double & un fimple, 907200 
8°. Trois triples, 33600 
9°. Un quadruple & cinq fimples , 90720 
10°. Un quadruple, un double & trois fimples, 07200 
11°. Un quadruple , deux doubles & un fimple, 680400 
12°. Un quadruple, un triple & deux fimples, 453600 
13°. Un quadruple, un triple & un double, 151200 
0 L cite Coups. 
14°. Deux quadruples & un fimple, 37800 
15°. Un quintuple & quatre fimples, 907200 
16°. Un quintuple, un double & deux fimples, 272160 
17°. Un quintuple & deux doubles , 45360 
18°. Un quintuple, un triple & un fimple, 60480 
19°. Un quintuple & un quadruple, 3780 
20°, Un fextuple & trois fimples, 3024Q 
21°. Un fextuple , un double & un fimple, 30240 
22°, Un fextuple & un triple, 2520 
23°. Un fextuple & deux fimples, 4320 
24°. Un feptuple & un double, 1080 
25°. Un o&uple & un fimple, 270 


26°, Un noncuple, 


Remarque. Si les jeux de dez font en 
f: peut nombre, & fe jouent feulement 
avec deux dez, ou tout au plus avec trois, 
à la différence des jeux de cartes qui fe 
jouent avec un fort grand nombre de 
cartes , il y a bien de l’apparence que cela 
vient de ce qu’on n’a pu calculer les hafards 
qui fe trouvent entre plufeurs dez. En 
effet, cela étoit fort difficile, La table pré- 
cédente & celles qu’on trouvera dans jes 
propofitions qui fuisent, donneront là- 


deflus toutes les lumières qu’on pourre 
fouhaiter , & ferviront à ceux qui vou- 
droient inventer des jeux de dez plus va- 
riés, & par conféquent plus agréables que 
tous ceux qu’on a connus jufqu’à préfent. 

PROBLÈME. Ox demande en combien de 


façons on peut amener un certain nornbre, 


ou point déterminé, avec un certain nombre 
de dez. | 


T'ous les joueurs de triétrac favent en 


nt 
sms Des, 
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combien de façons chaque point, depuis 
deux jufqu’a douze, peut s’amener. 


M. Huguens en a donné une table pour 
deux & pour trois dez ; mais on ne peut 
aller plus loin fans méthode, car cela de- 
vient tout d’un coup extrêmement com- 
posé. Voici une table qui détermine tous 


Il y a 


les hasards depuis deux dez jusqu’à neuf |” 


inclufivement. 


TABLE. Avec deux dexz. 


I 2 OÙ 72 
2 3 OU II 

Il y à 3 COUPS qui 4 où 10 
4 donnent $ ou 9 
$ 6 ou 8 
6 | 7 


Avec trois dez. 
à 
3 
6 . 
10 COups qui 
1 ÿ, ? 15 donnent 
21: 
25 
27 
Avec quatre dez. 


O & o0J a: Lo 
© 
= 
ts 
VA 


bi 


20 ou 21 
33 coups qui cupe 
Ene 4 AbÉdert Qu? 
80 ou 18 
104 11 Ou 17 
122$ 12 Ou 16 
140. 23-/OU-I $ 
146 14 
Avec cinq dez 
[ I St OU 30,4 
Fe 6 ou 29 | 
IS AQU 26 
35 8 ou 27 
70 9. ou 26 


tt 
Oh 

DJ Qu rh 
(CASE S) 
S & € 
D D pb 
D LV À 

D 
* S < 


| 


DA 


126 


20f Coups qui 


395 
360 
480 
sé1 
795 
939 


donnent 


Avec fix dez. 


I 
6 
OT 
sé 
126 
252 


456. 


756 
1161 
1666 
2247 
2856 
3431 
3906 
4222 
4332 


coups qui 
donnent 


Avec fept dez. 


coups qui 
donnent 


19 où 
IAMOU 


I2 OÙ : 


13 ou 


15 ou 
16 ou 


22 Ou 
22400 


24 Ou 


64 


1 
8 
36 
120 
220 
138 
1708 
3368 
6147 
10480 
16808 
25488 
36683 
50283 
65803 
82384 
98813 
1130683 
A125588 
133288 
135954 


Il y a 


Avec neuf dez. 


I 


9 


4ÿ 
16$ 


495. 


1237 
2994 
6354 
12465 
2282 
39303 
63999 
98979 
145899 
205 560 
277464 
359469 
447669 
536569 
619569 
689715 
740619 
\707394 


ya 


DER. 
Avec huit dez. 


coups qui 
donnent 


coups qui 
donnent 


DEC 


On trouvera par cette table que 11, 
par exemple, s’amène en deux façons avec 
deux dez, en vingt-fept façons avec trois 
dez , en cent quatre façons avec quatre 


dez, en deux cents cinq façons ayec cinq 
dez, &c. 


On peut, fans avantage ni défavantage, 
jouer avec trois dez au palle-dix, & avec . 
cinq dez au pañle-dix-fept, & avec fept 
dez au palle-vingt-quatre, & ainf de 
fuite, en ajoutant toujours 7. Mais il faut 
remarquer que le noimbre des dez étant 
pair, on ne peut faire de pareille partie , 
puifqu'il y a toujours un certain point 
qu’on peut amener plutôt que tout autre : 
avec deux dez, c’eft 7; avec quatre dez, 
c'eft 14; avec fix dez, c’eft 21, &c., en 
ajoutant tOujOUTrS 77. 


Remarque. Il faut obferver que les 
joueurs ont établi, tant pour lé jeu de 
la rafle que pour le pafJe- dix , qu'il n’y 
auroit de coups bons que ceux où il fe 
trouvercit au moins deux dez femblables. 
Je ne peux deviner ce qui a occafionné 
cette règle qui ne fert qu’à amufer les 
joueurs, puifqu’il y a à chaque coup cinq 
contre quatre à parier que le coup qu’on 
va jouer ne fera pas bon; & je croirois 
qu’on ne feroit pas mal de l’abolir , en 
établiffant que tous les coups fuffent bons, 
ou fi lon veut (en renverfant la règle 
ordinaire) que ceux-là feuls fuffent répu- 
tés pour bons où tous les dez marque- 
roient différens points ; ainfi on auroit 
moins de ces coups inutiles, quiennuient 
prefque toujours & les joueurs & les 
fpedtateurs. Au refte avec l’un ou l’autre 
de ces changemens , le pañle-dix feroit 
toujours un jeu égal. La table précédente 
le prouve dans la fuppofition que tout 
coup foit réputé bon. Je ferai voir dans 
la fuite que ce jeu feroit encore égal, en 
fuppofant qu'il n’y eût de coups de bons 
que ceux où tous les dez feroient diffé- 
rens , ou bien, felon la règle ordinaire 
de ce jeu , qu'il n’y ait de bons que ceux 

où 
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où 1l fe trouve au moins deux dez fem- 
blables. 


PROBLÈME. On demande combien on peut 
amener de coups differens avec un certain 
nombre de dez donné à volonté. 


Il faut remarquer 1°. que chaque dez 
ayant fix faces, deux dez produifent né- 
ceflairement trente-fix coups , & trois dez 
deux cents feize coups, ce qui eft le cube 
de fix, & quatre dez douze cents quatre- 
vingt-feize coups, ce qui eft la quatrième 
puilfance de fix ; 2°. que dans les trente- 
{x coups que donnent deux dez, il y ena 
fix qui ne peuvent arriver que d’une fa- 
Çon, favoir , les fix doublets, & qu'il y 
en a quinze , favoir, 6 & as, 6 & 2, 
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5&3, j & 4: 4&a,4&2,4&3;: 


3 & 28, 3 & 23 2 & as, qui chacun 
peuvent arriver en deux manières ; car 
celui des deux dez qui a amené un as, 
l’autre dez étant un 6 , peut être un 6; 
lPautre étant un as, & ainfi des autres. Il 
eft donc certain qu’il n’y à que vingt-un 
coups différens dans deux dez, quoique 
réellement il y ait crente-fix coups dans 
deux dez. 

- On peut remarquer la même chofe 


. pour tiois dez, par exemple as, as & 2 


peut arriver en trois façons ; car chacun 
des trois dez pourra être un 2, les deux 
autres étant des as ; & de même as, 2, 3 
peut arriver en fix façons ; car l’un des 
trois dez marquant un as; chacun des 
deux autres peut étre ou un 2 ou ün 3; 
& l’un des trois dez étant un 2, chacun 
des deux autres peut être où un as ou 
un 3; & enfin l’un des trois dez étant 
un 3 , chacun des deux autres peut être 
Ou un as ou un 2. On voit donc que 
fi dans les deux cents feize coups poffi-- 
bies de trois déz , on ne veut compter 
45, 2, 3 & as, as, 2, & chacun des 
autres de cette efpèce, que pour un coup, 
c'eft à-dire, ne compter qu’une fois tous 
ceux qüi arrivent ou en trois ou en fix 
Jeux mathématiques, 
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façons; ce nombre de deux cents feize 
réduit aux feuls coups qui font difftrens 
les uns des autres , fera beaucoup moin- 
dre : il s’agit de trouver une méthode 
pour déterminer ce nombre de coups 
différens les uns des autres pour tel nom- 
bre de dez que ce foit. En voici une 


très-générale & très-abrégée, 


Soit p — 6 : on aura le nombre cher- 
ché de cours pour un dez = p, pour 


deux dez = px, pour trois dez 


PH nel er 
2 É. 


—= p X ; pour quatre dez 


PH LP+3 
CI . 
dez = px x x ie x ES x &ce 


se P+#1 : 
DE in 
PE TR à pour cinq 


en forte que dans deux dez on aura vingt- 
un coups différens, cinquante-fix dans 
trois dez , cent vingt-fix dans quatre dez, 
deux cents cinquante-deux dans cinq dez, 
quatre cents soixante-deux dans fix dez, 
sept cents quatre-vingt-douze dans feptdez, 
douze cents quatre-vingt-fept dans huit 
dés, 6c. 


On pourra remarquer que ces nombres 
6,21, 5641263265 2,462%702).1287; 
& les autres fuivans compolfent la fixième 
bande tranfverfale de la table, p. 80, con- 
unuée à difcrétion. 


PROBLÈME. Pierre joue contre Paul au 
pafle-dix, & tient le dez ; Paul lui pro- 
pofe de lui donner un point à condition: 
que cet as qu’il donne fervira à rendre les 
coups bons lorfque Pierre amenera un as 
d'un de ses trois dez : on demunde si Pierre 
doit accepter ce parti, 


La raifon de douter eft que fi ce qua- 
trième dez qui porte unas, donne à Pierre 
des coups favorables, qui sans cela euflent 
été contraires ou indifférens, il y en a plu- 
fieurs aufli entre ceux qui étoient indiffé- 
rens , Ou même favorables à Pierre , qui 
lui deviennent contraires. 
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Pour réfoudre cette queflion, il faut con- 
fulter la sable ci deflus pour trois dez. On 
remarquera, 1°. qu'il y a quarante-huit 
coups qui font gagner Pierre , indépen- 
damment de ce quatrième dez; 

2°. Qu'il y en a vingt-quatre qui l’euffent 
fait recommencer | & qui par le moyen 
de ce nouvel as le font gagner : ces vingt- 
quaire coups font, 6, 4, 13 655 Soul 
6,3: 1:55; 4 15 
… 3°. Qu'il y en a neuf qui Le font gagner, 
& qui fans ce quatrième dez l’euflent fait 
perdre : ces neuf, coups font 4, 4, 2; 
435350: 2,2; 

4°. Qu'il y a trente-neuf coups qui le 
ont perdre indépendamment du quatrième 
dez, & trente-fix qui le font perdre à caufe 
de ce nouvel as, & qui fans cela étoient 
indifférens : ces trente-fix coups font, x, 
4512 53 20 ST 12 LS NEN ANNE n6,5 
1, 3:43 1, 3, $5 en forte qu'il refte 
foixante coupsindifférens, favoir; 4,3, 2; 
53» 25 6,3: 255$, 4 2:56,4,2; 
$> 43 36 6, 43 3. Il y auroit donc dans 
ce parti de l’avantage pour Pierre, mais ce 
ne feroit que de la cinquante-deuxième 
partie de l’argent mis à la gageure. 


On peut obferver que fi on ne comp- 
toit un point au profit de Pierre que 
lorfque l’as, repréfenté par le quatrième 
dez , fert à rendre bon un coup qui eût 
été nul, le parti feroit défavantageux. à 
Pierre, & fon défavantage feroit précifé- 
ment le quadruple de. ce qu’eft fon avan- 
tage dans la fuppofition précédente. 


Dez chargé. C’eft un dez dont on-a rendu 
une des faces plus pefante que les autres. Le 


but de cette friponnerie eft d’amener le. 


point foible ou fort à difcrétion, 


On charge les dez en rempliffant les 
points même, de quelque matière plus 
lourde en pareil volume que la quantité 
d'ivoire qu’on a Ôtée pour les marquer. 


On les charge encore d’une manière plus 
fine ; c’elt en tranfpofant le centre de gra- 
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vité hors du centre de mafle : ce qui fe 
peut, ce qui eft même très-fouvent contre 
l'intention du tabletier & des joueurs , 
lorfque la matière des dez n’eft pas d’une 
confiftance uniforme. Alors il eft naturel 
que le dez s'arrête plus fouvent fur la face 
dont le centre de gravité eft le moins 
éloigné, 

Exemple. Si un dez a été coupé dans 
une dent, de manière qu'une de ces faces 
foit faite de l’ivoire qui touchoit immédia- 
tement à la concavité de la dent, & que 
la face oppofée ait par conféquent été prife 
dans l’extrémité folide de la dent, 1l ef 
clair que cet endroit fera plus compaét 
que l'endroit oppolé, & que le dez fera 
chargé tout naturellement : on peut donc 
fans fourberie étudier les dez au trictrac , 
& à tout autre jeu de dez. La petite dif- 
férence qui fe trouve entre légalité de 
pefanteur en tout fens, ou pour parler 
plus exa@ement, entre le centre de pefan- 
teur & celui de mafle, fe fait fentir à la 
longue , & donne un avantage certain à 
celui qui la connoït. Or, le plus petit 
avantage certain pour un des joueurs , à 
l’exclufion des autres ; dans un jeu de 
bafard, eft prefque le feul qui refte quand 


le jeu dure long temps. 


Voyez chargé ( Drz ), Didionnaire des 
Mathématiques. 


. 1 
. Voyez Particle ci devant, page 25, Com- 
binaifons fraaduleufes. | 


DéBanQuEer. C’eft, au pharaon, à la 
baflette , & à tout autre jeu de banque 
ou de hafard, épuifer le banquier , & lui 
gagner tout ce qu'il avoit d’argent , ce qui 
le force de quitter la partie. 


DUPE..( jeu de la) 


C’eft une efpèce de lanfquenet renverfé. 
La différence de ce jeu à celui du lanfque- 
net confifte en ce qui fuit : 1°: Celui 


à 
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qui tient la dupe fe donne la première 
carte ; 
2°, Celui qui a coupé les cartes ef 
obligé de prendre la feconde ; 


3°. Les autres joueurs peuvent prendre 
ou refufer la carte qui leur eft préfentée ; 


4°. Celui qui prend une carte double. 


eft obligé d’en faire le paru ; 


$°. Ceiui qui tient la dupe ne quitte, 


point les cartes, & conferve toujours la 
main, R 


La reffemblance qu’il y a de ce jeu avec 
celui du lanfquenet a fait imaginer aux 
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joueurs qu'il y a du défavantage pour celui 
qui tient la main, & d’autant plus qu’à ce 
jeu la main ne change point, au lieu qu’au 
lanfquenet chacun la tient à fon tour. Sur 
ce fondement , ils lui ont donné le nom 
de la dupe; mais il ne lui convient nul- 
lement, car 1l eft aifé de découvrir que 
légalité eft parfaite dans ce jeu , & pour 
les joueurs entre eux, & pour c-:lui qui 
tient la main à l'égard des joueurs. IL 
fuit de faire cette remarque, un peu d’at- 
tention en convaincra Ceux qui voudront 
prendre la peine de l’examiner. 


Voyez LANSQUENET. 


FE 


ÉCHECS. 


ÉCHECS. (jeu des) 


O: prendra une juste idée du jeu des 


échecs en étudiant l’excellent traité qu’en 


a donné le rédacteur du Diéionnaire des 


Jeux. 


Cependant pour ne jaiffer rien à deffrer 
aux amateurs de ce jeu favant , nous avons 


cru devoir rapporter ici la doctrine de, 


Philidor qui a été conitamment regardé en 
France, & dans toute PEurope , non-feu- 
lement comme le plus habile, mais encore 
comme le plus étonnant joueur d'échecs. 
C’eft à fon occafion que Jaucourt , à lar- 
ticle du jeu des échecs | dans lancienne 
Encyclopédie, s'exprime ainfi : 


« On conçoit aifément par le nombre 
» des pions, la diverfité de leurs marches, 
»  & le nombre des cafes, combien ce jeu 
» doitêtre difficile. Cependant nous avons 
» vu à Paris un jeune homme de l’âge de 
» 18 ans qui jouoit à la fois deux parties 
» d'échecs fans voir le dernier, & gagnoit 
» deux joueurs au-deflus de la force mé- 


» diocre, à qui il ne pouvoit faire, à 
» chacun en particulier , avantage que du 
» cavalier en voyant le damier. 


» Nousajouterons, continue Jaucourt, 
» à ce fait une circonflance dont nous 
» avons été témoin oculaire, c’eft qu’au 
» milieu d’une de fes parties on lui fit 
» une faufle marche de propos délibéré, 
» & qu’au bout d’un affez grand nombre 
» de coups il reconnut la faufle marche, & 
» fit remettre la pièce où elle devoit être. 
» Ce jeune homme s'appelle Philidor, ïl 
» eft fils d’un muficien qui a eu de la ré- 
» putation ; il eft lui-même grand muf- 
» cien & le premier joueur de dames po- 
» lonoïles qu’il y ait peut-être jamais eu, 
» & qu'il y aura peut-être jamais. C’eft 
» un des exemples les plus extraordinaires 
» de la force de la mémoire & de l’ima- 
» ginatiOn, » 


Philidor eft mort vers 1796 à Londres, 
où il préfidoit à un club de joueurs d’é- 
checs dont il étoit loracle, comme il 
l’étoit de tous les plus fameux joueurs 
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d'échecs du monde, qui avoient recours 


à fes décifions dans les coups finguliers & 


difficiles. 


Les auteurs qui ont traité du jeu des 
échecs n’ont donné ( dit Philidor ‘dans fon 
Avant-propos ) que des inftructions im- 
parfaites & infuffifantes pour former un 
bon joueur ; ils ne fe font uniquement 
occupés qu’à enfeigner des ouvertures de 
jeux, & enfuite ils nous abandonnent au 
foin-d’en étudier les fins, de forte que le 
joueur refte à-peu-près aufli embarrañlé 
que s’il eût été contraint de commencer 
la partie fans infiruction. J’ofe dire har- 
diment , ajoute-t-il, que celui qui faura 
mettre en ufage les règles que je donne 
ici, ne fera jamais dans le même cas. 
Jomets tous les mats, excepté celui du 
fou & de latour, contre une tour advyer- 
faire , étant le mat le plus difficile qu’il 
y ait fur l’échiquier. Enfin, mon but prin 
cipal eft de me rendre recommandable 
par une nouveauté dont perfonne ne s’eft 
avifé, ou peut-être n'en a été capable ; 
c'eft celle de bien jouer les pions ; ils font 
lame des échecs ; ce font eux qui forment 
uniquement l'attaque & la défenfe, & de 
leur bon ou mauvais arrangement dépend 
entièrement le gain ou la perte de la 
parue. 


Dans les quatre premières parties ci- 
après on verra, depuis le commencement 
jufqu’à la fin, une attaque & une défenfe 
régulière de part & d’autre. On y pourra 
apprendre par les réflexions que je donne 
fur les coups principaux , & qui paroiffent 
les moins intelligibles, la raifon pour la- 
quelle on eft contraint de les jouer, & 
qu’en jouant toute autre chofe on perd 
indubitablement la partie. C’eft ce que je 
fais par des renvois, afin qu’en voyant les 
effets, on puille d'autant mieux en conce- 
voir les raifons. 


On verra dans les gambirs que ces fortes 
de parties ne décident rien en faveur de 
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celui qui attaque, ni de celui qui les dé- 
fend , & lorfqu’on joue bien de part & 
d'autre la partie fe réduit plutot à une 
remile qu’à un gain afluré d’un côté ou 
de l’autre. Il eft vrai que fi l’un ou Pautre 
fait une faute dans les dix ou douze pre- 
miers coups, la partie eft perdue. Mes 
renvois qui feront plus fréquens , quoique 
moins inftrudifs que ceux de mes autres 
parties, le feront voir. 


Le gambit de la dame entrainant après 
foi, dans les premiers coups, un grand 
nombre de différentes parties, a rebuté 
jufqu’à-préfent tous les auteurs d’en entre- 
prendre la difle&tion. Ils fe font contentés 
d'en parler , & de nous donner quelques 
commencemens remplis de faux coups. Je 
me flatte d'en avoir trouvé la véritable 
défenfe. 


N. B. En finiflant, j'avertis les ama- 
teurs que dans toutes mes remarques , ren- 
vois, &C., pour éviter toute équivoque 
je traite toujours le Zlanc à la feconde 
perfonne, & le zoir à la troifième : comme 
par exemple , vous jouez, vous prendrez , 
vous auriez pris ; S’entend toujours le 
blanc; & il joue, il prendra ; il auroët 
pris, s'entend le roir. 


Il eft évident ; d’après ces obfervations 
de l’auteur, que fon traité doit être rap- 
porté dans toute fon intégrité, & qu’on 
ne pourroit le tronquer , ni l’analyfer fans 
nuire à l’enfemble ou à la férie des inf- 
tructions qu'il y donne. 


C’eft doncfatisfaire à-la-fois la confiance, 
la curiofité & lintérêt des amateurs du 
jeu des échecs que de leur préfenter toute 
cette dodtrine ft précife , fi effentielle & 
fi lumineufe de Philidor , telle qu'il l’a 


publiée lui même. 


D'ailleurs , fon ouvrage, imprimé en 
pays étranger , eft devenu rare, & très- 
difficile à trouver en France. 


ECH 


JEU DES ÉCHECS, 
PAR À. D. PHiLzipor. 


Première partie où il y a deux renvois , l’un 
au douzième, 6 l’autre au trente-fep- 
tiéme coup. 


x, 
Blanc. Le pion du roi, deux pas. 
Noir, De même. 


n 


0 


B. Le fou du roi, à la quatrième cafe 
du fou de fa dame. | 


N. De même. 
+. 
! B. Ee pion du fou de la dame, un pas. 


N. Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe de fon fou. 


4. 
B.. Le pion de la dame, deux pas (1). 
N. Le pion le prend, 


LÉ 
B. Le pion reprend le pion (2). 


(x) Ce pion fe poufle deux pas pour deux rai- 
fons d'importance ; la première , pour empècher 
le fou du roi de votre adverfaire de battre fur le 

ion du fou de votre roi; la feconde, pour mettre 
ki force de vos pions dans le milieu de l'échiquier; 
ce qui eft de grande conféquence pour parvenir à 
faire une dame. 


(2) Lorfque vous vous trouvez dans Ja fituation 
préfente , favoir ; un de vos pions à la quatrième 
cafe de votre roi, & l’autre à la quatrième cafe 
de votre dame , il faut fe garder d’en poufler au- 
cuns des deux avant que votre adverfaire ne pro- 
pofe de changer l’un pour l’autre ; c'eft ce que 
vous éviterez alors , en pouffant en avant le pion 
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N. Le fou du roi, à la troifième cafe du 
chevalier de fa dame (3). 


6. 


B. Le chevalier de la dame, à la troi- 
fième cafe de fon fou. 


N. Le roi roque. 


A. 
B. Le chevalier du roi, à la feconde 
cafe de fon roi (4). 


N. Le pior du fou de la dame, un pas. 
8. 


B. Le fou du roi, à la troifième cafe 
de fa dame (5). 


N. Le pion de la dame, deux pas. 
9. 
B. Le pion du roi, un pas. 


N. Le chevalier du roi, à la cafe de fon 
roi. 


qui eft attaqué. Il faut autli remarquer que des 
pions foutenus fur la même ligne , comme font à- 
préfent ces deux pions , empêchent beaucoup les 
pièces de votre adverfaire de fe pofter dans votre 
jeu. Cette règle peut également fervir pour tous 
les pions fitués ainfi. 


(3) Si au lieu de fe retirer ce fou donne échec, 
il faut couvrir du fou; & fi en cas il prend votre 
fou , il faut reprendre du cavalier , puifque par 
ce moyen il défend le pion de votre roi, qui 
autrement refteroit en prife ; mais préalablement 
il ne le ptendra pas , parce qu’un bon joueur 
tâche de conferver le fou de fon roi tant qu'il eft 
pofible. 


(4) Il faut fe garder de le jouer à la troifième 
cafe de fon fou , avant que le pion de ce fou ne 
foit avancé de deux pas , parce qu’autrement le 
cavalier empêcheroit fa marche. 


(5) Ce fou fe retire pour éviter d’être attaqué 
par le pion de la dame noire , parce qu’en tel cas 
vous feriez contraint de prendre fon pion avec le 
vôtre ; ce qui Oteroit la force de votre jeu, & 
gateroit le projet marqué dans la première & fe- 
conde obfervation. 


Voyez les notes 1 & 2, 
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B. Le fou de la dame, à la troifième 
cafe du roi. 


N. Le pion du fou du roi, un pas(1). 


11. 


B. La dame, à fa feconde cafe (2). 


Le pion du fou du roi prend Je 


pion (3). 


12, 


SE 


Le pion dela dame le reprend. 
N. 


Le fou de la dame, à la troifième 
cale de {on roi (4). 


(1) Il joue ce pion pour faire une ouverture à 
fa tour , & cela ne peut lui manquer , foit qu'il 
foit pris, ou qu'il prenne. 


(2) Si au lieu de jouer votre dame, vous pre- 
niez le pion qui vous eft offert, vous feriez une 
grofle faute , parce qu’en tel cas votre pion royal 
perdroit fa ligne , au lieu qu’en le laiffant prendre, 
vous le remplacez par celui de votre dame , &le 
foutenez enfuite par celui du fou de votre roi.Ces 
deux pions enfemble doivent indubitablement 


faire le gain de votre partie , puifque pour les. 


féparer il faudra néceffairement que votre adver- 
faire perde une pièce , ou qu'il fouffre qne l’un 
ou l’autre de ces pions aille à dame , comme vous 
verrez par la fuite. 11 eft donc de conféquence de 
Jouer votre dame , 1°. pour foutenir ce grand pion 
du fou de votre roi ; 2°. pour foutenir le fou de 
votre dame, qui étant pris vous obligeroit à re- 
prendre le fien par le même pion qui doit fourenir 
celui de votre roi; ce qui cauferoit non-feulément 
Ja féparation de vos meilleurs pions, mais la perte 
de la partie fans aucune reflource. 


(3) Il prend le pion pour fuivre fon projet, qui 
eft celui de faire place à fa tour. 


(4) Il joue ce fou pour foutenir le pion de fa 
dame , & poufer enfuite le pion du fou de fa 
dame ; mais comme il pourroit prendre votre fou 
fans préjudice du coup qu’il joue , il choifir plutôt 
de vous laifler prendre , parce qu'en rel cas il fait 
place à la tour de fa dame , quoiqu'il faffe par-là 
doubler le pion de fon cavalier ; mais il faut ob- 
ferver qu'un pion doublé , lorfqu’il eff entouré 
de trois ou quatre autres pions ; n’eft point du 
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B. Le cavalier du roi, à la quatrième 
cafe du fou de fon roi (5). 


La dame, à la feconde cafe de fon 
LOI. 


14. 
B. Le fou dela dame prend le fou noir. 
N. Le pion prend le fou (6). 


15. 
B. Le roi roque du côté de fa tour (7). 


N. Le chevalier dela dame, à lafeconde 
cafe de fa dame. 


16. 


B. Le cavalier prend le fou noir. 
N. La dame reprend le cavalier. 
LE 2 LA TL NR OR RCE LEP sure 


tout défavantageux. Cependant pour que ce coup 
ne foit point critiqué , J’en ferai le fujet d’un ren- 
voi qui commencera au douzième coup de cette 

réfente partie , où le fou noir prendra le fou de 
h dame blanche , & ferai voir qu’en jouant par- 
faitement bien des deux côtés, la partie reviendra 
toujours au même. Le pion du roi avec celui de 
la dame, ou celui du fou du roi, bien joués & 
bien foutenus , doivent indubitablement gagner 
la partie. Je ne pourrai faire les renvois que dans 
les coups les plus effentiels ; car fi je prétendois 
faire de même fur tous les différens coups , cela 
m'entraineroit à l'infini. 


(5) Le pion de votre roi n'étant point encore 
en danger, votre cavalier attaque immédiatement 
fon fou pour le déloger. 


{6) Comme il eft toujours dangereux de laïffer 
le fou du roi de l’adverfaire fur la ligne qui bat 
le pion du fou de votre roi, outre que cette pièce 
eft indubitablement celle qui peut vous nuire dans 
l'attaque , il fautnon-feulement luioppofer, quand 
on peut , le fou de la dame , mais il faut s’en dé- 


_ faire pour une autre pièce ; auand l’occafon fe 


préfente. 


(7) Vous roquez du côté de la tour du roi, 
pour foutenir d'autant mieux le pion du fou de 
votre roi, que vous avancerez deux pas auffi-tôt 
qué celui de votré roi fera attaqué. 
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Le pion du fou du roi, deux pas. 


LE 


N. Le chevalier du roi, à la feconde 
cafe du fou de fa dame. 
18. 
B. La tour de la dame, à la cafe de | 
fon roi. array 
N. Le pion du chevalier du roi, un 
DAS AA OL dti 
19. 
B. Le pion de la tour du roi, un 
| pas (2). 
N. Le pion de la dame, un pas. 
208 
B. Le chevalier, à la quatrième cafe 
. de fon roi. us 
N. Le pion de Ja tour duroi, un 
pas G) | 
21: 


B."Le pion du chevalier de la dame : 
un pas. 

Le pion de la tour de la dame, un 
pas. 


22... 
pas. 


:1 (1) Il eft contraint de jouer ce pion pour em- 


pêcher que vous ne poufliez celui du. fou du roi : 


fur fa dame. 


- (2) Ce pion de la tour du roi fe joué pour 
unir tous vos pions ,. & les poufñér enfuite avec 
vigueur. 


(3) Ii joue ce pion pour empêcher votre cava- : 


Jiér'd'entrer'dans fon jeu , &'de faire déplacer fa 


‘dame; celquidonneroit d’abord un champ libre | 


à vos pions. 


Le pion du chevalier du roi, deux 
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Le chevalier du roi, à la quatrième 
cafe de fa dame. 


23 Û 
B. Le chevalier, à la troifiéme cafe du 
chevalier de fon roi (4). 


Le chevalier du roi , à la troifième 
cafe du roi adverfaire (5). 


24 
B. La tour de la dame prend le che- 
valier. 


Le pion reprend la:tour. 


As 
La dame prend le pion. 
La tour de la dame prend le pion 
de la tour oppolée. 


26. 


B. Latour, à la cafe de fon roi (6). 


La dame prend le pion du chevalier 
de la dame blanche. 
eye 
B. La dame, à la quatrième cafe de 
| fon roi. | 
N. La dame, à la troifième cafe de fon 


TOC 


(4) Vous jouez ce chevalier pour pouffer en- 
fuite le pion du fou de votre roi, .qui eft alors 
foutenu par trois pièces, le fou , la tour & le 
chevalier. 50 


(5) Il joue ce chevalier pour émpêcher votre 
rojet & rompre vos pions, ce qu’il feroit indu- 
ORDRE avançant le pion du chevalier de 


À fon roi; maisen facrifiant la tout, vous rompez 


fon deffein. | 

(6) Vous jouez cette tour pour fontenir le pion 
de votre roi, qui refteroit en prife en pouffant 
celui, du fou de votre rot. 1 
H}(4) La dame’tèvient à la troifièmée cafe de fon 
roi , pour parer le mar qui fe prépare.” 
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& 


B. Le fou prend le pion en prife. 


N. 


Es 


(1} Si vous ne repreniez point du pion, votre 
premier projet fait dès le commencement ‘du j Jeu 
fe réduiroit à rien, & vous courriez: Ha de 
perdre la partie. ar 


(2) La dame offre à changer ‘pour gâter le 
projet du mat par le fou & la dame de l'adver- 


faire. 


(3) Il eft à obferver que quand vous avez un 
fou fur le blanc , il faut ranger vos pions fur le 


. Le pion le prend. 


, Léfou, à 


Le ro1, "a 


E CH 
28. q 


Le pion du fou du roi, un pas. 


29. 
Le pion reprend le pion (1). 
La dame , à fa quatrième cafe (2). 
30. a 
La ae EE IN Bees 


Le pion reprend la dame. 


RL 


Le chevalier, à fa troifième cafe. 


22. 
Le pion du fou du roi, un pas (3). 


La tour de la dame, à la feconde 
cafe du chevalier de la dame-con- 
traire. 


33° 
dame. 


fou. 


noir, parce qu'en tel cas votre fou fert à chaffer 
Je roi ou les pièces qui veulent fe gliffer parmi 
eux : peude Joueurs ont fait cette RARE 3 qui 
eft pourtant fort eflentielle. _:. 


la troifième cafe de fa 


la feconde cafe dé fon} 


B. 


2 


re 
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34: 


Le fou , à la quatrième cafe du fou 
du roi noir. 


_ Le chevalier; à la quatrième kr 


du fou de la dame blanche. 
35. 
Le chevalier, à la quatrième cafe 
- de la tour du roi noir. 


. La tour du roi donne échec. 


36. 


Le fou couvre l’échec. 


. Le chevalier , à la feconde cafe de 


: la dame blanche. 


37° 
Leipion du roi donne échec. 


Le roi, à la troifième cafe de fon 
: cavalier (4). 


3,8. 


Le pion du fou du roi, un pas. 


. La tour, à la cafe du fou de fon roi. 


39: 


Le chevalier donne échec à la 
quatrième Cafe du fou de fon roi. 


. Le roi, à la feconde cafe de fon 


cavalier. 
40. 


Le fou, à la quatrième cafe de la 
tour du ror noir. ‘! 


Ce qu’il eur a le blanc pouf à à 
dame. à 


(4). Le roi pouvant fe: retirer à la cafe de fon 
fous cela donne lieu à un fecond renvoi fur ce 
cop 


2h 


P; remier 


ECH 


Premier renvoi de la première partie, qui 


change au douzième coup que le noir joue. 


12. 
Blanc. 


Noir. Le fou du roï RER le fou de la 


dame Se 
1 3. 


B. La dame reprend le fou. | 


N. Le fou de la dame , à la troifième : 


cafe de fon roi. 
14. : 


B. Le chevalier du roi, à la quatrième 
cafe. du fou.de fon roi. : 


MN. La dime, à la feconde cafe dé fon 


roI. 
1$.0 


. Le chevalier prend le fou. 


(so) 


N. La dame prend le chevalier, 
16. 


. ‘Le ‘roi roque du côté de fa tour. 


(oo! 


N. Le chevalier de la dame , à la fe- 


conde cafe de fa dame, 
dr A 


.. Le pion du fou du roi, deux pas. 


es 


N. Le pion du chevalier du roi , un pas. 
13. 


. Le pion de la tour du ri jun pas. 


es) 


N. Le chevalier du roi,'à fa feconde 
cale. 
19. À 
B. Le pion du chevalier du 1e io 
ATEN 
N. Le pion. du fou n la daine, un pas. 


Jeux mathématiques. 


«Le. chevalier; 


E CH 73 


29: 


« Le chevalier , à Ja feconde:cafe de 


fon roi. 


. Le pion de la dame, un;pas. 


21. 


. La.dame, à fa feconde cafe! 


Le chevalier de la dame, à fa troi- 
fième cafe. 


22. 


ele ÉHébaben à à la troifième cafe du 


chevalier de fon roi. 


. Le chevalier de la dame, à la qua- 


trième cafe de fa dame. 


23; 


.… La tour de la dame, à la cafe de fon 


ro1. 
Le chevalier de la dame, à la troi- 
fième cafe du roi blanc. 


24. 


. La tour prend le chevalier. 


. Le pion reprend la tour. 


25t, 


. La. dame reprendile pion. : 


. La dame prend le pion de la tour : 


de ia dame blanche. 
20: 


Le pion du fou du roi, un pas. 


. La dame prend le pion. | 


ZX 
Le pion-du fou du roi, un pas. 


à la'cale de {on 
TOÏ. 
k 


28. 36. ù 


B. Le chevalier donne échec. 


N. Le roi, où il peut. 


œ 


Le pion du chevalier du roi, un pas. 


N. La dame, à la quatrième cafe de la 
dare-blanche, 
37: 


B. Le chevalier, à la cafe de la dame 
noire donnant échec à la décou- 
verte. 


N. Le roi, où il peut. 


38. 


29, 


La dame prend la dame. 


S 


N. Le pion reprend la dame. 
30. 


B. Le pion duroi, un pas. 
N. Le chevalier, à la troifième cafe de B. Poule le pion du roi à dame, & 
la dame donne échec & mat. 
31. Cette partie ne demande point d’animadver- 
fions, puifqu'elle retient la plupart des coups de 
B. Le chevalier, à la quatrième cafe l'autre partie. 
de fon roi. 


| Second renvoi de la.première partie, com- 


N. Le chevalier, à la quatrième cafe du mençant au trente-feprième coup. 


fou de fon roi, 


3 2. 37: 


B. La tour prend le chevalier. Blanc. Le pion du roi donne échec. 


N. Le pion reprend la tour. Noir. Le roi, à la cafe de fon fou. 


33° 


B. Le chevalier , à la troifième cafe de : 
la dame noire, 


38. 


B. La tour, à la cafe de la tour de fa 
dame. 


“ 


N, La tour donne échec à la cafe du 
chevalier de la dame blanche. 


39° 


N. Le pion du fou du roi, un pas, ou 
, } 

toute autre chofe, la perte étant | 
inévitable. 


34: 


B. Le pion du roi, un pas. B. La tour prend la tour. 
N. La tour, à la cafe du chevalier de N. Le chevalier reprend la tour. 
fa dame. 
40. 
35- e A 
B. Le roi, à la feconde cafe de fa 


Le fou donne échec. 


Se 


tour, 


N. Le chevalier, à la troifième cafe du 


N. Le roife retire ayant qu’un feul 
fou de la dame blanche. 


endroit, 


ECH 
at. 


Le chevalier , à la quatrième cafe 
du fou de fon ro1. 


N. 


Le chevalier , à la quatrième cafe 
du roi blanc. 


42e 
. Le chevalier prend le pion. 


N. 


(os) 


La tour ; à la quatrième cafe du 
chevalier de fon roi. 


43. 


B. Le pion duroi, unpas, & donne 
échec. 


N. Le roi, à la feconde cafe de fon 


fou. 


44. 


cafe du roi noir. 
Le roi prend le fou. 
45. 


B. Le pion du roi poufle à dame, & 
gagne la partie. 


SECONDE PARTIE, dans laquelle il y aura 
trois renvois, un [ur le troifième, l'autre 
fur le huitième , & le dernier fur Le vingt- 
fxièmne coup. 


1. 


Blanc. Le pion du roi, deux pas. 
Noir. 


De même, 
2. 


B. Le fou du roi, à la quatrième cafe 
du fou de fa dame. 


N. Le pion du fou de la dame, un 
pas. 


Le fou donne échec à la troifième. 


ECH 


3° 
B. Le pion de la dame, deux pas (1). 
N. Le pion prend le pion (2). 


?$ 


4: 


+ La dame reprend le pion. 


© 


Le pion de la dame, un pas. 


ME, 
B. Le pion du fou du roi, deux pas. 


Le fou de la dame, à la troifième 
cafe de fon roi (3). 


6. 


Le fou du roi, à la troifième cafe 
de fa dame. 


B. 


N. 


Le pion de la dame, un pas. 


(1) Il eft abfolument nécefaire de pouffer ce 
pion deux pas , parce qu’en jouant toute autre 
chofe , il gagneroit le trait, & par conféquent 
l'attaque fur vous : cela non-feulement deran- 
gerait tout votre jeu , mais en pouflant le pion 
de fa dame deux pas , il vous Oteroir le moyen 
d'empêcher qu'il ne mette la force de fes pions 
au milieu de l’échiquier , & cela cauferoit en- 
fuite la perte inévitable de votre partie , fuppo- 
put toujours que ni vous ni lui ne fafiez aucune 
aute. + 


(2) S'il refufe de prendre votre pion pour 
fuivre immédiatement fon proj:t, qui eft de dé- 
rang.r votre fou en pouffant deflus lui le pion , 
de fa dame , il ne doit pas moins perdre la 
partie , fuppofant toujours que l’on joue bien 
de part & d’aütre, parce qu'il ne pourra pas 
éviter de perdre le pion de fa dame , qui fe 
trouvera féparé de fes camarades ; cela donne 
lieu à un grand changement dans les difpofitions : 
ce qui donnera lieu au premier renvoi que vous 
trouverez après la fin de la partie. 


(3) Il joue ce fou pour trois bonnes raisons. 
La première & principale, c'eft pour pouvoir 
poufler le pion de fa dame , & par ce moyen 
faire place au fou de fon roi. La deuxième, 
pour s’oppofer au fou du vôtre : & la troifième, 
pour s’en défaire dans l’occafion, felon la règle 
déjà prefcrite dans la première partie. 

Voyez la note 6 dela première an page 70. 

& 
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Le pion du roï, un pas. 


Le pion du fou de là dame, un pas. 


8. 


de fon roi. 


fième cafe du fou de fa dame (1). 


9. 


Le pion du fou de la dame, un pas. 


> 


Le pion du chevalier du roi, un 
pas. 
10. 
Le pion de la tour du roi, un pas. 


Le pion de la tour du roi, deux 


pas (2). 


(1) Si au lieu de fortir fes pièces, comme il 


fait en jouant ce cavalier , il s’avifoit de con- 
tinuer à poufer fes pions. il perdroir bien plus 
facilement la partie, parce qu'il faut. observer 
qu’un pion; ou même deux, lorfqu'ils font trop 
avancés, à l'exception que toutes les pièces 
n'aient un champ libre pour les fecourir , ou que 


lefdits pions ne puiffent être foutenus ou rem-. 
placés par d’autres , il faut les compter comme! 
perdus : c'eft ce que vous verrez par un fecond 
renvoi dans cette partie que je fais au huitième! 
coup , par lequel vous pourrez être convaincu:} 


que deux pions de front à la quatrième cafe 
de votre jeu, valent mieux que s'ils étoient fitués 
à la fixième , parce qu’étant fi éloignés de leur 
corps, ils font proprement à comparer, comme 
dans une armée , à des avant-gardes , ou senti- 
neiles perdues, 


(2) Il pouffe ce pion deux pas, pour empé- 


cher que vos pions ne viennent fondre fur les 
fiens , qui ne font que trois contre quatre. Il 


faut donc obferver que , dans la fituation pré-; 


fente , deux corps égaux de pions fe trouvent 
fur l'échiquier; vous en avez quatre du côté 
de votre roi contre trois des fiens, & il n'en a 
pas moins contre vous du côté de fa dame. Ceux 
du côté du roi ont lavagtage , le: roi étant 


mieux gardé ; cependant. celui des deux qui 


La dame, à la feconde cafe du fou 


Le chevalier de la dame, à la troi-! 


E CH 


11, 
B. Le pion du chevalier du roi, un 
pas. 
N. Le chevalier du roi, à la troïfième 
cafe de fa tour. 
12: 
B. Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe de fon fou | 
N. Le fou du roi, à la feconde cafe de 
fon roi. 
Ex 
B. Le pion de la tour de la dame, 
deux pas. 
N. Le chevalier du roi, à la quatrième 
cafe de fon fou. 
14. 
B. Le roi, à la cafe de fon fou (3). 


Le pion de la tour du roi, un pas. 


15. 


Le pion du chevalier du roi, un 
pas. 


Le chevalier donne échec au roi & 
à la tour. 


16. 


B, Le roi, à la feconde cafe de fon ca- 


valier. 


N. Le chevalier prend la tour. 


pourra le plutôt féparer les pions de fon adver- 
faire, partieul‘èrement du côté où ils font les” 
plus forts , .doit Aändubitablement gagner la 


partie. 


(3) Vous jouez votre roi pour pouvoir, en! 
cas de befoin, former l'attaque à votre gauche” 


comme à la droite. 


ECH 
17. 


B. Le roi prend le chevalier (1). 


N. La dame, à fa feconde cafe. 


13. 


B. La dame , à la cafe du chevalier de: 


fon roi (2). 


Le pion de la tour de la dame, 
deux pas. 


19. 


B. Le fou de la dame, à la troifème 
cafe de fon roi (3). 


Le pion du chevalier de la dame, 
un pas. 


f 20. 


B, Le chevalier de la dame, à la troi- 
flème cafe de fa tour. 


N. Leroiroque du côté de fa dame (4). 


(1) Quoiqu’une tour foit une meilleure pièce 
qu'un chevalier, vous avez plutôt de l'avantage 
a ce change, parce qu'il faut confidérer 1°. que 
ce cavalier a Joué déjà quatre coups pour prendre 
cette tour, pendant que votre tour n’a pas en- 
core bougé de fa place. 2°. Cette perte met 
tellement votre roi en füreté, que vous êtes en 
état de former votre attaque, de quel côté que 


le roi de votre adverfaire puifle roquer. 


(2) Il eft de conféquence de jouer votre dame 
pour foutenir le pion du fou de votre roi, 
crainte qu’il ne facrifie fon fou pour vos deux 
pions; ce qu'il feroit indubitab ement , parce 
que toute la force de votre jeu confiftant à pré- 
fent dans vos pions, ce feroit fon jeu de la 
rompre , d'autant plus qu'il gagneroïit par ce 
moyen 1me forte attaque fur vous, qui pour- 
roit caufer la perte de votre partie. 


G) Vous jouez ce fou dans Fintention de lui 
faire pouffer le pion du fou de fa dame; ce qui 
vous donneroït la partie en peu de coups, parce 
que cela donneroit paffage à vos chevaliers. 


(4) Il roque du côté de fa dame pour éviter 
la grande force de vos pions du côté de fon 
roi, d’aurant plus qu’ils font déjà beaucoup plus 
avancés que ceux .du côté de votre dame, 


ECH 


21. 


7 


B. Le fou du roi donne échec. 


N. Le roi, à la feconde cafe du fou de 
fa dame. 


22. 
B. Le chevÿalier de la dame , à la fe- 
conde cafe de fon fou (). 
La tour de la dame , à fa cafe. 


23. 
B. Le fou du roi, à la quatrième cafe 
du chevalier de la dame noire, 
La dame, à fa cafe (6). 


24 
B. Le pion du chevalier de la dame, 
deux pas. 
N. La dame, à la cafe du fou de fon 
roi. 
25. 
B. @Be pion du chevalier de la dame 


_ prend le pion du fou de la dème 
noire. 


Le pion du chevalier de la dâme 
reprend le pion. 


26, 


B, Le chevalier du roi, à la feconde 
cafe de fa dame (7). 


(5) SF au Ireu de rétrograder, pour mieux faire 
la guerre à fes pions qui retardent le gain de 
votre partie, votre cavalier s’amufoit à lui don: 
ner échec, vous perdriez au moins deux coups. 


6) Il joue fa dame dans le deffein de la mettre 
enfuite à la cafe du fou de fon roi, afin de 
foutenir toujours le pion du fou de fa dame, 
prévoyant bien.que de ce feul pion dépend toute 
fa partie. 


» (7) Vous jouez ce cavalier pour attaques row. 
jours fon pion, 
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N. Le pion du fou de la dame, un 


pas (1). 
27. 


B. Le chevalier du roi, à la troifième 


cafe de fon fou. 
N. Le pion du fou du roi, un pas (2). 


28. 


B. Le fou de la dame donne échec. 


Le roi , à la feconde cafe du che- 
valier de fa dame. 


29. 
Le fou prend le chevalier , & donne 
échec. 


N. Le roi reprend le fou. 


30. 
B. Le chevalier du roi donne échec. 
Le roi , à la feconde cafe de fa 


dame (3). æ 
31. 


Le pion du fou du roi, un pas. 


N. Le fou, à la cafe du chevalier de 


fon roi. 


(x) Il joue ce pion pour gagner un coup , & 
pour empêcher le chevalier de votre roi de fe 
pofter à la troifième cafe du chevalier de votre 
dame ; mais comme ce vingt-fixième coup peut 
fe jouer différemment , il fait encore le fujet 
d'un troïfième renvoi dans cette partie. 


(2) Toute autre chofe que puifle jouer le 
noir, il perd la partie, parce qu'au moment 
que vos cavaliers ont l'entrée libre dans son jeu, 
la partie eft finie. 


(3) Si fon roi prend le fou de votre dame, 
vous gagnez la fienne par un échec à la décou- 
verte; & s'il joue ailleurs, il perd Le fou de 
la dame. 


ECH 
3% 


B, Le pion du roi donne échec. 
N. Le roi, à fa cale. 


33° 


. ° A CE 
B. Le chevalier du roi, à la quatrième 
cafe du chevalier dela dame noire. 


N. Le fou du roi, à la troifième cafe 
de fa dame. 


/ 34° 
B. La dame, à fa quatrième cafe (4). 
N. Perdu. 


Premier renvoi fur La feconde partie, 
au troifième coup. 
3: 
Blanc. Le pion de la dame, deux pas. 
Noir. 


De même, 


4 

B. Le pion du roi prend le pion. 

N. Le pion du fou de la dame reprend 
le pion. 


. Le fou donne échec. 


Ü 


Le fou couvre l’échec. 
6. 
B. Le fou prend le fou. 
Le chevalier reprend le fou. 
7: 
Le pion de la dame prend le pion. 
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N. Le chevalier reprend le pion. 


(4) La dame prend enfuite le pion de la darne 
noire , entie dans fon jeu , met toutes les pièces 
en prife, & gagne la partie, 


ECH 
8. 


B. La dame, à la feconde cafe de fon 
roi. 


N. De même. 
9. 


B: Le chevalier de la dame, à la troi- 
fième cafe de fon fou. 


N. Le roi roque. 
10. 


B. Le fou, à la quatrième cafe du fou 
de fon roi. 
N. Le chevalier de la dame, à la troi. 
fième cafe de fon fou. 
1 à 


B. Le roi roque. 
N. La dame prend la dame. 


12. 


B. Le chevalier du roi reprend : la 
dame, 


N. Le pion dela dame, un pas, 
13. 


B. Le chevalier de la dame, à la qua- 
trième. cafe de fon roi. 


N. Le pion du fou du roi, un pas (1). 


14. 
B. Le pion de la tour du roi, deux 
pas. \ 


N. Le pion de la tour du roi, deux pas 
auffi. 


. (1) Si au lieu de jouer ce pion, il eùût joué 
fa tour à la cafe de fon roi pour attaquer vos 
deux chevaliers, vous pouviez laiffer prendre 
celui qui eft à la feconde cafe de votre roi, & 


attaquer avec l'autre le pion du fou de fon roi. 


ECH 
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La tour du roi, à fa troifième cafe. 
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2 5 


Le chevalier du roi » à la troifième 
cafe de fa tour. 


16. 


Le 


Le fou prend le chevalier. 
N. La tour reprend le fou. 


17. 
B, La tour du roi, à la troifième eafe 
de fa dame. 


N. La tour de la dame, à la cafe du 
roi. 


18. 


(ssl 


. Le chevalier du roi prend le pion. 


N. Le chevalier , à la quatrième 
cafe du chevalier de ‘la dame 


blanche (2). 
19. À 


B, La tour du roi , à la troifième cafe 
de fon roi, 

N. Le chevalier prend le pion dela 
tour, & donne échec. 

20. 

B. Le roi, à la cafe du chevalier de 
fa dame. 

N, Le roi fe retire. 


21. 


B. Le chevalier donne échec au roi & 
à la tour, & ayant cet avantage, 


(2) S'il eût pris le chevalier avec fa tour, 
au lieu de jouer comme il vient de faire, le 
vôtre en reprenant le fien, vous auroit fait en- 
fuite gagner le fou de fon roi par un échec de 
votre tour, & par conféquent la partie. 
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avec une bonne fituation, gagne! 


infailliblement la partie. Ces ren- 
vois font vom que jouant toujours 


bien de part & d'autre, celui qui: 
a le trait doit prefque toujours. 


gagner. : 


Second renvoi fur La feconde partie, 
au huitième coup. 


8, 


Blanc. La dame ,. à la feconde cafe du 


fou de fon roi. 
Noir, Le pion du fou de la dame, un 


pas. 
9° | 
B. Le fou du roi ; à la feconde cafe de 
fon roi. 


N. Le pion dé la dame, un pas, 


IO. 


B. Le pior du fou de la dame, ut 


pas. 
N. Le pion de la dame, un pas. 


TI. 


Le fou du roi , à fa troifième cafe. 


e 


NW. Le fou de la dame, à la quatrième 


cafe de fa dame, 
12, 


B. Le pion du chevalier de la dame ; 


un pas. 


N, Le pion du chevalier de la dame # 


deux pas. 
13, 
B, Le pion de la tour de la dame < 
deux pas. 


NW, Le pion du fou de la dame prend le 
pion, 


ECH 
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B. Le pion de la tour de la dame re- 
prend le pion. 


N. Le fou de la dame prend le .fou 
blanc, 


Tr, 


Le chevalier du roi reprend le fou. 


Le 


N. Le chevalier de la dame, à la fe- 
conde cafe de fa dame. 


16. 


 B, Le fou de la dame, à la troifième 


cafe de fon roi. 


IN. La tour , à la cafe du chevalier de fa 
dame. 


17; 
B. Le pion du fou de la dame, un pas. 


N. Le chevalier de la dame, à fa troi- 
fième cafe, 


18. 
B. Le chevalier de la Bite , à la {e- 
conde cafe de fa dame. 


N. Le fou du roi, à la quatrième cafe du 


chevalier de la daine blanche, 


19, + 
B, Le roi roque , & doit enfuite 
gagner la partie, parceque tous 
{es pions à la droite font foute- 
nus, & que les deux pions de fon 
RIRE étant féparés doivent 
être perdus. 


Troifième & dernier renvoi fur La feconde 
partie, au vinot-fixième coup. 


26. 


Blanc, Le chevalier du roi, à la feconde 
cafe de fa dame. 


Noir, Le pion du fou du roi , un pas. 
i 27; 


G 


N. 


ECH 
27 
Le chevalier du roi, à la troifième 


cafe du chevalier de fa dame. 


Le pion du fou de la dame , un pas. 
28. 


Le fou de la dame donne échec. 


Le roi, à la feconde cafe du che- 
valier de fa dame. 


= 


29. 


Le chevalier du roi donne échec à 
la quatrième cafe du fou de la 
dame noire. 


Le fou du roi prend le chevalier. 
30, 


Le fou de la dame prend le fou. 


La dame, à la cafe de fon fou. 


31. 


Latour, à la cafe du chevalier de 
fa dame. 

Le roi, à la feconde cafe du fou de 
fa dame, 


32. 


Le fou de la dame donne échec à la: 
troifième cafe de la dame noire. 


Le roi , à la cafe de fa dame. 


33° 
La dame donne échec à la troifième 
cale du chevalier de la dame 
noire, 


Le roi , à fa cafe, ou à l’autre, perd 
la partie. 


Juex mathématiques. 


Lo 
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TROISIÈME PARTIE commençant par le 
noir, où il eff démontré qu’en jouant le 
cavalier du roi au fecond coup, c’eft tel- 
lement mal joué , que l’on ne peut éviter 
de perdre l'attaque, & de la donner à fon 
adverfaire. Je fuis voir aufft dans cette 
partie, par trois renvois, un au troifième, 
l’autre au fixième, & Le dernier au dixième 
coup , que celui qui efl bien atiaque ef£ 
toujours embarraffé dans la défen(e. 


I. 


Noir. Le pion du roi, deux pas. 


Blanc, De même. 


Le) 


—e 


N. Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe de fon fou. 


B: 


Le pion de la dame, un pas. 


3e 


Le fou du roi, à la quatrième cafe 


du fou de fa dame. 
Le pion du fou du roi, deux pas(1} 


N. 


B. 


#5 
Le pion de la dame, un pas. 


N. 


B. Le pion du fou de la dame, un pas. 


(1) Tout ce que votre adverfaire eût pu jouer 
ou puiffe jouer enfuite, c'étoit toujours votre 
meilleur coup , parce qu’il est très-avantageux 
de changer le pion du fou de votre roi pour 
fon pion royal, puifque par ce moyen le pion 
de votre roi & celui de votre dame viennent 
fe campär au milieu de l’échiquier, & font en 
état d'arrêter les progrès que pourroient faire 
fur vous les pièces de votre adverfaire ; outre 
que vous gagnez infailliblement l'attaque sur lui, 
pour avoir forti fon cavalier au deuxième coup; 
& de plus, en perdant le pion du fou de votre 
roi , vous avez l’avantage qu’en roquant de fon 
côté; votre tour fe trouve d'abord en liberté 
& en état d'agir au commencement de la partie. 
C’eft ce que l’on pourra voir par le premier 
renvoi au troifième coup. 


ECH 


5: 
N.. Le pion du roi prend ie pion (1). 


82. 


LS 


gi: 


N. Le fou de la dame, à la quatrième 
cafe du chevalier du roi blanc. 


B, 
cafe de fon fou (2). 
7 


N. Le chevalier de la dame , à la fe- 
conde cafe de fa dame. 


Bb: 


Le pion de la dame, un pas.. 
8. 


N. Le fou fe retire... 


B. Le fou du roi, à la troifième cafe 


de fa dame (3). 


(1) I faut obferver que s’il refufe à prendre 
votre pion, vous devez néanmoins le laiffer tou- 
jours en prife dans fa même fituation, à moins 
que votre adverfaire ne s’avife de roquer : 
tel cas vous devez , fans héfiter , ou fans l’in- 


tervalle d’un autre coup, le pouffer en avant, . 


pour fondre enfuite fur fon roi avec tous les 
pions de votre aile droite; vous-en verrez l’effer 
par un fecond renvoi fur cette partie. Cepen- 
dant il eft bon de vous avertir pour règle gé- 
nérale , que l’on ne doit point aifément fe dé- 
terminer à poufler les pions des aîles droires ou 
gauches avant que le roi de votre adverfaire n’ait 
roqué , puifque probablement il fe retirera tou- 
jours du côté où vos pions font le moins avan- 
cés , et par conféquent le moins en état de lui 
nuire. 


(2) S'il prend le chevalier, vous devez abfo- 


lüment reprendre du pion, qui, étant joint à 
fes camarades, augmente leur force ainfi que 
celle de votrè jeu. 


(3) C’eft la meilleure cafe que puiffe occuper 
k fou de votre roi, excepté la quatrième cafe 
du fou de votre dame, particulièrement lorfque 
vous avez l'attaque , & que votre adverfaire 
n’eft plus en état d'empêcher que ce fou ne 
batte fur le pion du fou de fon. roi. 


. Le pion dela dame reprend le pion... 


Le chevalier du roi , à la troifème 


-en- 


ECH 


O%. 
N. La dame, à:la feconde cafe de fon 
roi. 
B. De même. 
10. 
N. Le roi roque du côté de:fa tour (4)... 
B. Le chevalier de la dame, à la fe- 
conde cafe de fa dame. 
11, 
N. Le chevalier du roï, à la quatrième: 
cafe de fa tour (5). 
B. La dame, à la troifième cafe de fon. 
rOI. . 
12, 
N. Le chevalier du roi prend.le fou (6). 


B..La dame reprend le chevalier. 


(4) S'il eût roqué du côté de fa dame, c'étoit 
votre jeu de roquer du côté de votre roi, pour 
attaquer enfuire plus commodément avec les pions 
de votre aîle gauche. Mais il eft bon d’aveitir 
encore pour règle générale, que comme il eft 
dangereux dans une armée d'attaquer trop tôt 
fon ennemi, cela doit égalemËënt vous fervir: 
ici de précepte de ne pas vous prefler dans. 


Vattaque des pions, avant qu'ils ne foient tous. 


bien foutenus, & par eux-mêmes & par vos 
pièces ; fans quoi votre attaque devient abor- 
tive. La forme de cette atraque à votre gauche 
fe verra. par un troifième & dernier renvoi fur 


| cette partie. 


(5) Il joue ce chevalier pour faire place au: 
pion du fou de fon roi, à deffein de le poufer 
enfuite deux pas pour tâcher de rompre le cor- 
don de vos pions. 


(6) Si au lieu de prendre votre fou, il eût 
pouflé le pion du fou de fon roi deux pas, il 
auroit fallu attaquer fa dame avec le fou de la 
vôtre, & le coup après pouffer le pion de la 
tour de votre roi fur fon fou , pour le forcer 
à prendre votre cavalier : en tel cas, comme 
j'ai déjà marqué, votre jeu auroit été de re- 
prendre fon fou avec le pion pour foutenir d’au-- 
tant mieux celui de votre roi, & le remplacer 
en cas qu’il fût pris. 


ECH 
13. 


Le fou de la dame prend le cheva- 
lier (1), 
B, Le pion reprend le fou. 


14. 


-N, Le pion du fou du roi, deux pas. | 


B, La dame, à la troifième cafe du-che- 
valier de fon roi. 
15. 
NN. Le pion prend le pion. 
B. Le pion du fou le reprend. 
16. 
N. La tour du roi, à da troifième cafe. 
du fou de fon roi (2). 
B, Le pion de la tour du roi, deux: 


pas (3). 
17. 


N. La tour de la dame, à La cafe du fou 


de fon roi. 


B. Le roi roque du côté de fa dame. 
18. 


N. Le pion du fou dela dame, deux pas. 


B. Le pion du roi, un pas (4). 


(1) S'il ne prenoit pas ce chevalier , il trou- 
“veroit fon fou renfermé par vos pions, ou 1! 


perdroit trois coups inutilement; ce qui caufe-. 


roit la ruine entiere de fon jeu. 


(2) Il joue cette tour à deux fins, font 
pour Ja doubler , ou pour attaquer & déplacer 
votre dame. 


(3) Vous pouffez ce pion deux pas pour faire 


plus de place à votre dime, qui, étant attaquée 
-& fe retirant derrière ce pion, bat fur le pion 
de la tour du roi noir; & en avançant enfuite 
ce pion ,' il devient même dangereux à votre 
adverfaire. 


(4) Voici ur coup bien dificile.à comprendre 


& à bien expliquer. I s'agit premièrement d’ob- 
ferver que quand vous vous trouvez un cordon de 
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19. 
N. Le pion de la dame prend le pion. 
B. Le pion de la dame, un pas. 


no 


N. Le fou., à la feconde cafe du fou de 
fa dame, 
B. Le chevalier., à la quatrième cafe de 
fon roi (5). 
Rare 


N. La tour du roi, à la troifième cafe 
du fou du roi blanc. 


pions fitués les uns après les autres fur la même cou- 
leur , il faut que celui qui a l’avant-garde ne foit 
point abandonné, & qu'il tache toujours de con- 
ferve: fon poft:. I] faut donc remarquer que le pion 
de votre roi ne fe trouvant pas fur la même cou- 
leur, ouenrang oblique avec les autres , votre ad- 
verfaire a pouffé le pion du fou de fa dame deux pas, 
pour deux raifons ; la première, pour vous engager 
à pouffer en avant celui de votre dame , qui en 
tel cas feroit toujours arrêté par le pion de la 
fienne , & par ce moyen de faire en forte que 
le pion de votre roi, qui reftant en arrière, 
vons devienne inutile : la deuxième, pour em- 
pêchir en même-temps le fou de votre roi de 
battre fur le pion de la tour de fon roi. C’eft 
pourquoi vous devez poufler en avant le pion 
de votre roi fur fa tour , & le facrifier , parce 
que votre adverfaire , en le prenant, ouvre un 
paffage libre au pion de votre dame que vous 
avancerez d'abord, & que vous pourrez foute- 
nir en cas de befoin par vos autres pions, pour 
tâcher enfuite ou d’en faire une dame, ou d’en 
titer un avantage affez confidérable pour gagner 
la partie. IL eft vrai que le pion de fa dame 
( devenu, en prenant , le pion de fon roi ) a, 
felon l'apparence , le même avantage, qui eft 
de n’avoir point d'oppofition par vos pions pour 
aller à dame. Cependant la différence en eft gran- 
de , parce que fon pion, qui, étant féparé & 
ne pouvant plus être réuni & foutenu par aucun 
de fes camarades , il fera toujours en danger d’être 
pris en chemin faifant par une multitude de vos 
pièces qui Jui feront la guerre. Il faut être déjà bon 
joueur pour bien juger d’un coup femblable. 


(5) H étoir néceffaire de jouer ce cavalier 
pour arrêter le pion de fon roi, d'autant plus 
que ce même pion, dans la fituation où il fe 
trouve, bouche le paflage à fon fou, & même 
à fon cavalier. 

1,2 


E CH. 


La dame , à la feconde cafe de fon 
chevalier. 


84 


22° 


IN. La dame, à la feconde cafe du fou 
de fon rot (1). 

Le chevalier, à la quatrième cafe du 
chevalier du roi noir. 


23. 
N. La dame donne éctec. 


. Leroi, à la cafe du chevalier de fa 
dame 


B, 


es 


24. 
N. La tour prend le fou (2). 
B. La tour reprend la tour. 


25. 
La dame, à la quatrième cafe du fou 
de fon roi. 
La dame, à la quatrième cafe de fon 
TO). , 
26. 


NN. 


PB, 


N. La dame prend la dame. 
B. Le chevalier reprend la dame. 


a 


(x) Il joue fa dame pour donner enfuite échec; 
mais fi au lieu de la jouer, il eût pouflé le pion 
de la tour de fon roi, pour empêcher l'attaque 
de votre cavalier , vous auriez attaqué fon fou 
& fa dame avec le pion de la vôtre ; & en tel 
cas , il auroît été forcé de prendre votre pion, 
& vous auriez repris fon fou de votre cavalier, 
qu’il n’auroit ofé reprendre de fa dame, parce 
qu’elle étoit enfuite perdue par un échec à la 
découverte de votre fou, 


(2) Il prend le fou de votre roi pour fauver 
le pion de la tour du fien , d'autant plus que 
ce fou l’incommode plus que toutes vos autres 
pièces; & enfuite pour mettre fa dame fur la 
tour qui COUVre voire rol. 


(3) Ayant l’avantage d’une tour pour un fou 
dans la fin d'une partie, c’eft votre avantage de 
changer la dame, d'autant plus qu’à préfent la 
fienne vous incommode dans l’endroit où il vient 

e Ja jouer ; ainfi vous le forcez de prendre 
pour éviter le mat à fon roi. | 


EC H 


IN. Latour, à la quatrième cafe du fou 
du roi blanc. 
Le chevalier , à la quatrième cafe 
du chevalier du roi noir. 
28. 


N. Le pion du fou de la dame, un pas. 


B. La tour de la dame, à la troifième 
cafe du chevalier de fon roi. 


29. 


N. Le chevalier, à la quatrième cafe du 
fou de fa dame. 


B. 


B. Le chevalier, à la troifième cafe du 


roi noir. 
30. 
Le chevalier prend le chevalier. 
Le pion reprend le chevalier. 


Ds 
La tour, à la troifième cafe du fou 
de fon roi. 


La tour du rs à la cafe de fa dame. 


521 


N. La tour prend le pion. 


B. La tour du roi, à la feconde cafe 
de la dame noire, & gagne la 


partie (4). 


Premier renvoi de la troifième partie, 
commencant au troifième coup. 


3: 
Noir. Le pion de la dame, deux pas. 


Blanc. Le pion du fou du roi, deux 


pas. 


(4) Toute autre chofe que votre adverfaire 
eût joué , il ne pouvoit vous empêcher de dou- 
bler vos tours, à moins de perdre fon fou, ou 
de vous laïfler faire une dame avec votre pion. 


ECH 


4 
N. Le pion de ladameprend le pion (1). 
B, Le pior du fou du roi prend le pion. 


DE 
N. Le chevalier du roi , à la quatrième 
cafe du chevalier du roi blanc. 


B. Le pion de la dame, un pas. 


6. 


N. Le pion du fou du roi, deux pas. 


. Le fou du roi, à la quatrième cale 
du fou de fa dame. 


\ 
7. 
N. Le pion du fou de la dame, deux 
pas. 
B. Le pion du fou de la dame, un pas, 


8. 
N. Le chevalier de la dame, à la troi- 
fième cafe de fon fou. 


B. Le chevalier du roi, à la feconde 
cafe de fon roi. 


(es) 


CCS 
N. Le pion de la tour du roi , deux 
pas (2). 
B. Le pion de la tour du roi , un pas. 


10. 


N. Le chevalier du roi , à la troifième 
cafe de fa tour. 


B. Le roi roque. 


(1) Si au lieu de prendre ce pion, ilprend celui 
du fou de votre roi, vous devez pouffer en avant 
le pion de votre roi fur fon chevalier , & en- 
fuite reprendre fon pion avec le fou de votre 
dame. 


(2) IL joue ce pion deux pas pour éviter d’a- 
voir un pion doublé fur la ligne de la tour de 
fon roi, ce qu'il ne pouvoit éviter en pouilant 
fur fon cavalier le pion de votre tour royale ; & 
le prenant enfuite du fou de votre dame , ce'a 
lui donneroit un très-mauvais jeu. ÿ 


ECH 


Ir, 


8$ 


N. Le chevalier de la dame , à la qua- 
trième cafe de fa tour. 


B. Le fou donne échec. 
12. 


N. Le fou couvre l'échec. 


. Le fou’prend le fou. 


F7 
N. La dame reprend le fou. 


œ 


B. Le pion de la dame, un pas. 
14 
N. Le pion du fou de la dame, un 
pas (3): 
B. Le pion du chevalier de la dame, 
deux pas. 
ES: 
N. Le pion du fou de la dame prend en 
paffant. 
B. Le pion de la tour reprend le pion. 
16. 
N. Le pion du chevalier de la dame, 
un pas. 


B. Le fou de la dame, à la troifième 
cafe de fon roi. 


7: 
N. Le fou, à la feconde cafe de fon. 
TOI. 
B. Le chevalier du roi, à la quatrième 
cafe du fou de fon roi (4). 


(3) Il joue ce pion pour couper la commu- 
pication à vos pions ; mais vous l'évitez en pouf. 
fant immédiatement le pion du chevalier de votre 
dame fur fon chevalier, qui n’ayant aucune re- 
traite , force votre adverfaire à prendre le pion 
en pañlant ; ce qui rejoint tous vos pions, & les 
rend invincibles. 

(4) Il femble que ce cavalier foit de peu de. 


conféquence ; c’eft cependant celui qui donne le 
coup de Jarnac , où, pour ne point parler figura- 


18. 


:N. Le chevalier du roi, à fa cafe. 


B. Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe du chevalier du roi noir. 


19. 


_:N. La tour du roi, à fa feconde cafe. 


Le pion du roi, un pas. 


20. 


N. La dame, à la feconde cafe de fon: 


chevalier. : 


B. Le pion de la dame, un pas. 


21. 


B. La tour du roi prend,le pion. 
22: 


AN. Le roi roque. 


S 


. La tour du roi prend le chevalier de 
la dame noire. 


23. 

N. Le pion reprend la tour. 

B. La tour de Ja dame prend le pion. 
24. 

AN. Le pion de la tour de la dame, un 


pas. 
B. La tour donne échec. 


25. 
AN. Le roi fe retire. 


B. La tour , à la feconde cafe du fou 


de la dame noire. 


tivement , le coup décifif à la partie, parce qu'il 
tient les pièces de votre adverfaire renfermées, 


Jufqu'à ce que le mat foit prêt, comme .on va 


NOir. 


AN. Le fou du roi, à fa troifième cafe. 


E CH 
26. 


N. La dame, à la quatrième cafe de fon 
chevalier. 
B, Le chevalier de la dame, à la troi- 
fième cafe de-fa tour. 
27. 


N. La dame, à la quatrième cafe du fou 
de fon roi. 


B.. Le chevalier de.Ja dame , à la qua- 
trième çafe de fon fou. 


28. 


N. La dame prend le chevalier , ne 
pouvant faire mieux. 


B, Le fou donne échec. 
29. 
N. Le roi fe retire. 
B. Le chevalier donne échec & mat. 


Second renvoi de la troifième partie, 


au fixième coup. 
6. 


Noir. Le roi roque. 


Blanc. Le pion du fou duroi, un pas. 


4 
N. Le pion de la dame, un pas. 


B. La dame, à la troifième cafe du fou : 
de fon roi. 


8. 


N. Le pion de la dime prend le pion. 
B. Le pion de la dame reprend Le pion, 


9e 


N. Le pion de latour de la dame, deux 
pas. 
B. Le pion du chevalier du roi, deux : 


ii pas. 


EC H' 
10, 


IN. Ea dame, à fa troifième cafe. 
B. Le pion du chevalier du roi, un pas. 


II, 


N. Le chevalier du roi, à la cafe de fon | 


rOÏ. 
B. Le fou du roi, à la quatrième cafe 
du fou de fa dame... 


I2, 
N. Le pion du‘fou de la dame, un pas. 


B, La dame, à la quatrième cafe de la 
tour du roi noir. 


13: 


N. Le pion du chevalier de la dame... 


deux pas. 
B. Le pion du chevalier du roi, un pas. 


14. 
N. Le pion de la tour du roi ,-un pas. 


B. Le fou prend le pion du fou du roi. 
15. 


N. Le roi, à la cafe de fa tour... 
B. Le fou de la dame prend le pion de 
la tour du roi noir. 
16. 
NW. Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe de fon fou. 


B, La dame, à la quatrième cafe de la 
tour de fon roi, & gagne enfuite 
la partie. 


Troifième renvoi de la troiftème partie , 
commençant fur le dixième coup. 


10, 


Noir. Le roi roque du côté de fa dame. 
Blanc, Le roiroque du côté de fa tour. 
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11. 


x 


AN... Le pion de la tour du roi, un pas. 


S 


Le chevalier de la dame, à Ja feconde 
cafe de fa dame... 
12. 
N. Lepionduchevalier du roi, deux pas. 


B. Le fou de la dame , à la troifième 
cafe de fon roi. 


13. 
N. La tour de la dame, à la cafe du 
chevalier de fon roi. 
B. Le pion du chevalier de la dame. 
deux pas. 
14: 
N. Le pion de la tour du rôf, un pas. 
B, Le pion de la tour de la dame, deux: 
pas (1). 
15: 
N. Le fou prend le chevalier... 
B. La dame reprend le fou. 


16. 
N. Le pion du chevalier du roi, un pas. : 
B. La dame, à la feconde cafe de fon 
roi. 
7. 
N... Le pion du fou de la dame, un pas. . 
Le pion de la tour de la dame, un: 


pas. 


& 


(1) Lorfque le roi fe trouve derrière deux ou: 
trois pions qui n’ont pas encore été joués, & 
que votre adverfaire vient les attaquer pour 
les rompre, & tâcher par ce moyen de faire 
une ouverture à votre roi, il faut fe garder 
d'en pouffer aucuns que vous n’y foyiez forcé. 
Comme, par exemple , ce feroit jouer très-mal 
que de poufler le pion de la tour de votre roi 
fur fon Fou » perce qu'en tel cas 1l gagnerott 
l'attaque fur vous, en prenant votre chevalier 
avec fon fou , & feroit enfuite une ouverture 
fur votre roi, en pouflant le pion du chevalier 
de fon roi. ce qui vous feroit perdre la 
partie. 


S 


JV. 
HS 
échec, 


ECH TM 
18. 


Le fou , à la feconde cafe du fou de 
fa dame. 


Le pion du fou de la dame, un pas. 


19. 
Le pion de la tour du roi, un pas. 


La tour du roi, à la cafe du cheva- 
lier de fa dame. 


20. 


La tour du roi , à fa quatrième cafe. 


Le pion du fou de la dame, un pas. 
21. 

Le pion de la dame , un pas. 

Le pion du roi, un pas. 
22: 


Le chevalier du roi, à la cafe de fon 
roi, 
Le pion du chevalier de la dame, un 
pas. 
23: 
Le pion prend le pion. 
La tour du roi reprend le pion. 


24 


Le pion de la tour dela dame, un pas. 
La tour du roi, à la quatrième cafe 


du chevalier de fa dame, 
are 
Le pion du fou du roi, un pas. 


Le fou du roi prend le pion de la 
tour de la dame, 


26. 
Le pion reprend le fou. 
La dame reprend le pion, & donne 


ECH 
27° 
Le roi fe retire. 
La dame donne échec. 
28. 


Le chevalier couvre l’échec. 
Le pion de la tour de la dame, un 
pas. 


N. 


S 


29. 


N. Leroi, à la feconde cafe de fa dame. 


B. La dame prend le pion de la dame 
noire , & donne échec. 
20: 
N. Le roi fe retire. 


B. Le pion de la tour de la dame, un 
pas, & par plufieurs moyens gagne 
aflez vifiblement la partie, fans 
aller plus loin. 


QUATRIÈME PARTIE où il y aura deux 
renvois, l’un au cinquième coup, & l'autre 
au fixième coup, 


I. 


Noir. Le pion du roi, deux pas. 
Blaïc, De même, 


Fe 


2 FT 
N. Le pion du fou de la dame , un 
pas (1). | 
B. Le pion de la dame, deux pas. 


(1) Ce pion eft démonftrativement mal joué 
au fécond coup, à moïns que l’on ne joue avec 
des joueurs que l’on nomme , communément 
parlant , des mazettes, parce qu’en pouffant le 
pion de votre dame deux pas, il perd indubi- 
tablement l'attaque, & probablement la partie ; 
parce qu’une fois le trait perdu , on ne le re- 
gagn£ pas facilement avec un bon jouéur. Il eft 
vrai que fi vous négligiez de pouffer le pion que 
Je viens de dire, il renfermeroit auffi tout votre 
Jeu avec fes pions. 

3e 


V7} 


ECH 


ai 
Le pion prend le pion, 
La dame reprend le pion. 
4 
Le pion de la dame, un pas (1). 
Le pion du fou du roi, deux pas. 
Aa 
Le pion du fou du roi, deux pas(2). 
Lé pion du roi, un pas (3.) 
6 | 
N. Le pion de la dame, un pas (4). 


B. La dame , à la feconde cafe du fou 
de fon roi. 


5 


N, 
B. 
x 
B. 


(1) Si au lieu de ce pion, il eût joué le che- 
valier du roi à la feconde cafe de fon roi, vous 
deviez en tel cas pouffer le pion de votre roi 
en avant, pour le foutenir enfuite par celui du 


fou de votre roi. 


(2) Si au lieu de jouer ce pion, il eût joué 
le fou de fa dame à la troifième cafe de fon 
roi, vous auriez dû Jouet le fou de votre roi à 
Ja troifième cafe de fa dame, & la fituation du 
jeu fe feroit tfeuvée exaét:ment femblable à 
celle du fixième coup de ia feconde partie 
{ voyez page 7$) 3 mais s’il'eüt attaqué votre 
dame avec le pion du fou de la fienne, il per- 
doit de fuite la partie, par rapport que le pion 

ui forme l'avant-garde de ceux qui {ont du côté 
ps fa dame, refte en arrière. ( Voyez à ce fujet 
la note 4, page 83, au dix-huitième coup de la 
troifième partie. Un renvoi au cirquième coup de 
cette partie vous eh eclaircira encore mieux.) 


(3) C’eft une règle générale, qu'il faut évi- 
ter de changer le pion de votre roi pour le pion 
du fou du roi dé votre adverfaire, à moins que 
vous n’y foyiez forcé par-des incidens qui fe 
rencontrent quelquefois, dans la défenfe ,. mais 
rarement dans l'attaque. Il eft:bon d'obferver 
également la même règle à l'égard: du pion de 
votre dame pour le pion du fou de la fienne, 
parce qu’il eft certain, comme j'ai déjà dic aïl- 
leurs , que le pion du roi & celui de la dame 
valent. mieux que tout autre pion, puifqu'en 
occupant le centre , ils empêchent mieux les 
pièces de votre; adverfaire de battre fur vous. 


(4) Si au lieu de poufñfer le pion, il eût pris 


célut de votre: roi , vous deviez en tel ças 


prendre fa dame , & enfuité le pion j parce 
Jeux mathématiques, 


ECH 
re 


Le fou de la dame, à 
cafe de fon roi. 


Le chevalier du rOI, à 
cafe de fon fou. 


8. 


Le chevalier de la dame, à la fe- 
conde cafe de fa dame. 


89 


N, la troifième 


la troifième 


Le chevalier du roi, à la quatrième 
cafe de fa dame. 
: : | " t 
Le fou du roi, à la quatrième cafe 
du fou de fa dame. 
Le pion du fou de la dame, un 
pas. : | HA 
10. 8 


La dame ,.à la troifième cafe de fon 
chevalier. 


Le fou de la dame, à la troifième 
cafe de fon roi. 


ÉT. 
N. Le fou du roi prend le chevalier. 


B. Le pion reprend le fou (5). 
12, 
N. Le chevalier du roi, à la feconde 


cafe de fon roi. 
B. Le fou du roi, à la troifième cafe 
de fa dame, , 


qu'en lempêchant de roquer , vous confervez 
l'itraque fur lui, & par conféquent: l'avantage 
du jeu : mais s'il jouoit fa dame à la deuxième 
ciie de fon fou, un deuxiène renvoi fur ce 
fixième coup vous inftruira de la fuite de la 
partie. N 


(5) Lorfqu’on fe trouve deux corps de pions 
fépatés du centre, il faut toujours tâcher d’aug- 
menter: celui qui eft le-plus fort; mais fi vous 
en-avec deux au/centre ; il faut tächer d'y réu- 
nir agtant de pions que: vous pourrez ayant déjà 
abfesvé que les:pions du centre font Îles meil- 
leurs 8 les plus: forts : cec avis doit vous fer- 
vir de règle générale. 

m 
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13. 

N. Le roi roque du côté de fa tour, 
B, Le pion de la tour du roi; un pas. 
14, 

N. La dame, à la feconde cafe de fon 
fou (1). 
B. Le pion du chevalier du roi, deux 
pas. HS 
EN UN 
N. Le pion du chevalier du roi, un pas. 


B. Le pion du chevalier du roi, un 


pas (2). 
16. 
N. Le pion du chevalier de la dame, 
ul pas. . 


B. Le chevalier de la dame, à la troi- 
fième cafe de fon fou. 
17. 
Le pion du fou de la dame, un pas. 
Le roi roque du côté de fa dame (3). 
18. 
Le pion prend Je pion. 
Le fou reprend le pion. 


(1) Sa dame n'étant d'aucune utilité où elle 
fe trouve , il la revire pour faire place à fes 
pions , & les poufler fur vous. 


(2) Vous pouffez ce pion pour d'autant mieux 
embarraffer fon jeu. Le pion de la tour de votre 
roi qui doit enfuire le fuivre , fera toujours en 
état de faire une ouverture fur fon roi aufi-tôt 
que vos pièces feront prêtes à former votre 
attaque ; c'eit ce qu'il ne pourra plus éviter. 


(3) Vous roquez du côté de votre dame pour 
avoir votre attaque d'autant plus libre à votre 
droite ; mais fi, au lieu de roquer , vous preniez 
le pion qui vous eft offert , vous joueriez très- 
mal, parce qu'en tel cas , le pion de fa dame 
avec celui de fon fou fe reuniffant, fe trouve- 
roient de front, & incommoderoient beaucoup 
vos nièces. Il eft d'ailleurs rarement bon de 
prendre des pions offerts , parce qu’on ne les 
offre pas fouvent fans avoir en vue d’en tirer 
quelque avantage. 


IE C H 


19. 
Le chevalier de la dame, à la qua- 
. trième cafe du fou de fa dame. 
B. Le pion delatour duroï,unpas (4). 

204 . 

Le chevalier prend le fou du roi. 
La tour reprend le chevalier. 

21 


Le fou de la dame, à la feconde cafe 
du fou de fon roi (5). 


B. Le pion de la tour du roi, un pas. 
22, 
Le pion du chevalier de la dame, 
un pas (6). | 
La tour de la dame, à la troifième 
cafe de la tour de fon roi. 
23: | 
Le pion du chevalier de la dame, 
un pas. A 
Le pion du roi, un pas. 
24 
Le fou , à la cafe de fon roi (7). 
B. Le pion de la tour du roi prend le 
pion. 
2f: 
Le fou reprend le pion. 


La tour prend le pion de la tour du 
rO1 noir. 


N. 
B, 


(4) Si vous eufiez pris le chevalier avec le 


fou de votre damz, vous feriez tombé dans : 
Perreur que vous venez d'éviter , en ne prenant . 


point le pion qui vous fut offert. 


(s) Il joue ce fou pour replacer le pion du 
chevalier de fon fou, en cas qu'il foit pris. 


(6) Il joue ce pion. pour attaquer le cheva- 
lier qui couvre votre roi, ne pouvant faire 
mieux; mois s’il eût pris votre pion, il perdoit 
égaleinent. MT Hi : 

(7): Si au Feu de retirer ce fou il 


ÿ prend le 
pion ; 1l perd également. ” cé 


ECH 
26. 


NL: fou reprend la tour, 
B, La tour du roi prend le fou. 
27, 
N. Le roi reprend la tour. 
B. La dame donne échec à la quatrième 
cafe de la tour de fon roi. 
23, 


N. Le roi à la place de fon chevalier , 


n'ayant d'autre place. 
B. La dame donne échec & mat (1). 


Premier renvoi de la quatrième partie, 
au cinquième COUP, 


Fe 
Noir. Le pion du fou de la dame, un 
pas. 
Blanc. Le fou du roi donne échec. 
6. 


N. Le fou couvre l’échec. 

B. Le fou prend le fou. 
7 

N. La dame reprend le fou. 


B. La dame à fa troifième cafe. 
| ” 8. 
Le chevalier de la dame, à la troi- 
fième cafe de fon fou. 
B, Le pion du fou de la dame, deux 
pas. 


N. 


2° 
N. Le chevalier de la dame, à la qua- 


trième cale du chevalier de la dame 
blanche. k 


B. La dame , à la feconde cafe de fon 
roi. 


aus 


(1) Il eft à obferver que lorfqu'on réuñit à 
faire une ouverture fur lé roi avec deux ou crois 
pions , la partie eft abfolument gagnée. 


E CH 


10: 


Qi 


Le fou du roi, à la feconde eafe de 
fon roi. 


B: Le chevalier de la dame , à la troi- 
fième cafe de fon fou. 


IT, 


Le fou du roi, à fa troifième cafe. 
B, Le chévalier de la dame , à la qua- 
trième cafe de là dame noire. 
12. 
Le chevalier de la dame prend le 
chevalier (2), 
B. Le pion du roi reprend le cheva- 


ler (3). 
13. 
N. Le chevalier, à la feconde cafe de 
fon roi. 


B. Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe de fon fou. 


14 
N. Le roi roque du côté de fa tour. 
B. La dime, à fa troifième cafe. 
5 
La tour du roi, à la cafe defon roi. 
B, Le roi, à la feconde cafe de fon 


fou (4). 


— 


(2) Par ce changement, il met le pion de fa 


| dame à couvert de l'attaque de vos tours. Ce-. 


pendant le pion de votre roi doit , malgré lui, 
vous gagner la partie. 


(3) Si au lieu de reprendre avec le pion de 
votre roi, vous eufhez repris avec celui du fou 
de votre dame, il auroit toujours eu le pouvoir 
de rompre vos pions , en poufflant celui du fou 
de fon roi fur celui de votre roi; ce qui zu- 
roit immanquablement caufé la féparation de vos 
pions. 


(4) Souvent il vaut mieux Jouer le roi que 
de roquer , parce qu’on forme d'autant mieux 
l’atraque des pions de ce côté. Au refte, fi dans 
le cas préfent vous enfliez roqué du côté de 
votre dame , le fou de l’adverfaire, dont la ligne 
eft toute ouverte, vous auroit fort :ncommodé, 

m 2 
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16. 


N. Le chevalier . à la quatrième cafe 
du fou de fon roi. 
Le pion de la tour du roi ; deux pas. 
dr UN k 
N. Le chevalier, à la quatrième cafe 
de la dame blanche. 


B, Le fou de la dame , à la troifième | 


cafe de {on roi. 
18. 
N. Le chevalier prend le chevalier. 
B,. Le roi reprend le chevalier. 


19. 


N. Le fou prend le pion du chevalier de À 


la dame. 

B. La tour de la dame attaque le fou. 
20. 

N. Le fou fe retire à fa troifième cafe. 

B. Lepion du chevalier du roi, deuxpas. 
a Fri 

NN. 'Lepiondu chevalier duroi, deux pas. 

B. 


De mêime, 
22. 


lier de fon roi. 


N. Le fou, à la feconde cafe du cheva- 
B 


Le pion de la tour du roi, un pas. 


23. 
La tour du roi, à la feconde cafe 
de fon roi. 


2 


. B. La tour du roi, à fa quatrième cafe. 


24, 
N 
B. Lefou, à la feconde cafe de fa dame. 


Il faut cependant avoir pour règle en jouant 
fon roi, de le pofter toujours dans un endroit 
qu ligne dont l’adverfaire tient un pion, parce 
que votre roi eft mieux à couvert des embu- 
ches des tours par ce moyen. 


Latour dela dame, à la cafe defonroi. 


ECH 
25. 


N. La tour du roi, à la quatrième cafe 
du roi blanc. 
B. Le pion de la tour prend le pion. 


26. 


N. Le pion de la tour reprend le pion. 
B 


La tour de la dame, à la cafe de la 
tour de fon roi. 


Lg P 
N. Le pion du chevalier de la dame, 
deux pas. 
B. Le fou, à la troifième cafe du fou 
de fa dame. 
28. 


IN. La tour donne échec. 
B. Le roi, à la feconde ‘cafe de fon 
fou. 


29: 


N. La tour prend la dame. 


B. La tour donne échec & mat à la 
cafe de la cour du roi noir. 


Second renvoi au fixième coup de La 
quatrième partie, 


6. 


LA 


Noir. La dame, à la feconde cafe de 
fon fou. 


Blanc. Le fou du roi, à la quatrième cale 
du fou de fa dame, 
th; F 
N. Le pion de la dame prend le pion. 
B. Le pion reprend le pion. 
8. 


N. Le pion du fou de la daine, un pas. 


B. La dame, à la quatrième cafe de la 
dame noire. 


EC H 
9. 


Le chevalier dé la dame , à la troi- N. Le chevalier du roi, à la troifième 
fième cafe de fon fou. cafe de fa tour. 
Le chevalier du roi, à la troifième |. B. Le chevalier de la dame, à la troi- 
cafe de fon fou. fième cafe de fon fou. 
10. | 18. 
N. Le chevalier de la dame , à la troi- 
Ÿ: \ ù e : L 3 
Le chevalier de la dame, à la qua Ter nt 
trième cafe du chevalier de la y # 
ER EU B, one > à la quatrième cafe de la 
2 ame noire. 
La dame, à fa cafe. 
19. 
11. : : 
N. Le chevalier de la dame, à ja fe- 
Le pion de la tour de la dame, conde cafe de fon roi. 
LES: B. “La dame, à la troifième cafe de la 
Le pion de la tour de la dame, dame noire. 
deux pas. 20: 
12, AN. Le fou de la dame, à la feconde cafe 
de fa dame. 
Le chevalier du roi, à la feconde Hh (Laite del : 
cafe de fon roi. A FA dre SE Par ee 
Le roi roque. ae 
é . Le fou de la dame, à fa troifième 
" cafe. 
Le pion du chevalier du roi, un B. La tour de la dame, à la cafe de fa 
pas. dame. 
Le fou de la dame, à la quatrième 22e 
safe du chevalier du roi noir. N. Le chevalier du roi, à la quatrième 
14 cafe du chevalier du roi blanc. 
; B. La dame donne échec à la feconde 
Le fou du roi, à la feconde cafe de cafe de la dame noire. 
fon chevalier. 0) 23 uor 6 
Le fou de la dame, à la troifième 
: J > k “ 4 
cafe du fou du roi noir. N. Le fou prend la dame. 
B. Le pion reprend ie fou en donnant 
1P D 
15. échec. 
Le chevalier du roi, à fa cafe. ms 
Le fou de la dame prend le fou. N. Le roi à la cafe de fa dame. 
| B. Le chevalier donne échec & mat à 


16. 


ECH 
17. 


93 


la troifième cafe du roi noir. 


œ - 


Quoique ce renvoi puiffe se jouer de plufeurs 
manières , le noir doit toujours perdre, fi vous 
avez foin de ne point fouffrir d’obftruétion au fow 
, dé votre roi, 


La dame reprend le fou. 
Le chevalier du roi, à la quatrième 
çafe du chevalier du roi noir. 


‘+ E C EH 


PREMIER GAMBIT, 


Dans lequel il y aura fèpt renvois ; deux , 
au quatrièmes le troifrème, au cinquième; 
le quatrième, au fexième ; le cinquième, 
au feptième ; le fixtème, au feptième coup 
du noir; & le dernier, au huitième coup. 

10 
Blanc. Le pion du roï ; deux pas. 
Noir. Deimême.ec 

DE 


B. 
N. Le pion du roi prend le pion. 
. 


Le chevalier du roi, à la troifième 
cale de fon fou 


N. Le pion du chevalier du roi, deux 
pas. 


Le pion du fou du roi, deux pas. 


Bi: 


4 
B. Le fou du roi, à la quatrième cafe 
du fou de fa dame (1). 


Le fou du roi, à la feconde cafe de 
fon chevalier (2). 
j': 
Le pion de la tour du roi, deux 
pas (3). 


N. 


B. 


(1) Si avant ce Jouer ce fou, vous eufiez 
pouffé le pion de la tour de votre roi deux pas, 
votre adverfaire auroit, en reperdant le pion 
du gambit, regagné l’ttaque fur vous, avec une 
meilleure fituation de jeu; ainfi l'avantage paf 
foit alors de fen côté. C’eft ce qué vous verrez 
par mon premier renvoi fur ce coup. 


(2) Si au licu de jouer ce fou, il eût pouffé 
le pion du chevalier de fon'roi fur lé vôtre, -un 


econd renvoi vous indiquera la manière de 


| continuer votre attaque en ce cas. 


(3) Vous jouez à préfent ce pion pout lui 
faire avancer celui de la tour de fon roi, & par 
ce moyen renformer ou empêcher fa fortie du 
chevalier de fon roi; ce qui ne pourroit {e faire 
fans qu il ne perde fon pion. 


men ouate manga man Soatmnren ner. 


meilleur pion. 


É CH: 
Le pion de la tour du roi, un pas (4). 
à | 
Le pion de la dame, deux pas. 
Le pion de la dame, un pas (ÿ). 
ie | 
Le pion du fou de la dame, un pas. 
-Le pion du fou ce ladame, unpas (6). 
8. 


La dame, à la feconde cafe de fon 
roi. | LE 

Le fou de la dame , à la quatrième 
cale du chevalier du roi blanc(7). 

9. 

Le pion du chevalier du roi ,.tun 
pas (8). 

Le pion du roi prend le pion. 


(4) Si au litu de jouer ce pion, il eût pouffé 


le pion du chevalier de fon roi fur votre che- 


valiler , vous verrez par un troifième renvoi fur 
ce cinquième coup, de quelle manière il fau- 
droit fuivre ia partie. 

(5) Si au lieu de jouer ce pion, il eût pouñlé 
celui du feu de fa dame, vous deviez en tel'cas 
pouffer celui de votre roi, pour pouvoir prendre 
en paflant celui de fa dame , en cas qu'il eût 
voulu le poufler fur le fou de vetre roi : c’eft 
ce qui fera le fujet d'un quatrième renvoi. Il 


eft bon d’avertir iei , pour règle générale, 


que dans l’attaque des gambits , le fou du roi 
eft la meilleure pièce , & le pion du rot le 


(6) Si au lieu de Jouer ce pion, il eût joué 
le fou de fa dame, foit à la troifième cafe de 
fon roi, ou à la quatrième cafe du chevalier 
du vôtre , il auroit perdu la partie en peu de 
coups. Ce doit êire le fujet des cinquième & 
fixième renvois, dans lefquels je le fais jouer 
de l’une & de l’autre manière. 


(7) Si au lieu de jouér à préfent à cette même 
cafe qui le faifoit perdre le coup auparavant! il 
eût joué ce fou à la-troifième cafe de fon roi, 
il perdoit encore indubitablement la partie ; mais 
comme toute chofe doit avoir fon temps, il a 
bien joué à préfent, C'eft encore un coup qui 
me détermine à un feptiéme renvoi pour en faire 
voir l'effet, 61 - 


(8; Il éft de conféquerice dans l'attaque du 


N, 


ECH 

10. 

Le pion de la tour du roi prend le 
pion, : 

Le. pion de la tour reprend le pion. 
| FT 
La tour prend la tour. 
Le fou reprend la tour. 

Tea | 


Le fou de la dame prend le pion du 


chevalier du roi noir, 
Le fou du roi, à fatroifièmecafe(r). 


13: Ï 


‘Le fu prend le fou. | 


La dame prend le fou. 
T4. à 


Le chevalier de la dame, àla Conde 


cafe de fa dame, 
De même. 


25. 


"Le roi roqué. 


De mème. 


16. 


La tour, à la cafe du chevalier de fon 
roi. 


La dame , à la quatrième cale du fou 


du roi blanc, 
17. 


La dame, à la feconde cafe du che- 
valier de fon roi. 


Le pion du fou du roi : deux pas. 


gambit de ne point ménager vos pions du côté 
d: votre roi, & même de’ les facrifier tous 


en cas 


de befoin pour le feul pion de: fon roi, 


parce que ce pion empêche le fou de votre dame 

d'entrer en action , & de fe joindre aux pièces 

qui forment votre attaque. : 

\ (17 Si au lieu de:jouer ce fou,/ilreût pris le 
A 3° A > . 

votre avec fa dame, ou qu'il elit pris votre 


chevalier ayéc le. fau de: fa 


partie. 


dame lil perdoit Ja, 


N. 


EC 'H 
18.” 


La dame:preñd le pion noir. 


9$ 


La dame prend la dame. 


LRU 
La tour reprend la dame, 
Le pion prend le pion. 


20. 


‘Le fou'du’roi prend le chevalier 


noir. 


Le fou de la dame prend le cheva- 
lier, 


21. 

Le chevalier prend le fou. 

Le pion reprend le chevalier. 
22. 


Le fou, à la feconde cafe du fou du 
roi noir. 
La tour , à la cafe du fou de fon roi. 


an 


La tour prend le pion. 


Le roi, à la feconde cafe du fou de 
fa dame. 
24 
Le roi, à la feconde cafe de fa 
dame (2). 
Le pion du fou de la dame, un pas. 


JA k. 
Le fou , à la quatrième cafe de la tour 
du roi noir, 
La tour prend la tour. 


(2) Si au lieu de jouer votre roi pour le faire 
agir, vous eufliez pouflé le pion du fou de votre 
dame , vous perdiez la partie, parce que votre 


adverfaire , en pouffant le pion du fou de fa 


dame , vous auroit fotcé de prendre le pion 
de’ fa: dame , ou de laifler prendre celui de là 


vôtre ; 
4 valier votre rour & votre fou. 


& enfuite il auroit attaqué avec fon che- 


‘EC H 
26. 
B. Le fou reprend la tour (1). 


56 


Premier renvoi fur le premier gambit, 
au quatrième éoup. 


4. 
Blanc. Le pion de la tour du roï, deux 


pas. 
Noir. Le pion du chevalier du rot, un 


pas. 
Se 


cafe du roi noir. 
Le pion de la tour du roi, deux pas. 
AT HA 
B. Le fou duroi, à la quatrième cafe 
du fou de fa dame. 
N, La tour du roi, à fa feconde cafe. 
He de 
Le pion de la dame, deux pas. 
Le pion de‘ à dame, un pas. 
8. 
B. Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe de fa ame. 


N. La dame, à la feconde cafe de fon 
rO1, 


8 
AN. 


9. 
B. Le chevalier de la dime, à la troi- 
fitme cafe de {un fou. 
. Le chevalier du roi ME faMroMÈme 
cafe de fon fou. 


(1) Le fou ayant repris la tour, il eft vifible 


ne la partie eft remife , à moins d’une faute 


es plus grofhère: Cette: partie fait: voir qu'un 
gambit biea atraqué-& bien défendu, n’ekt ja- 
mas une partié décifive d’un côté ni de l’autre. 


11 eif ‘Vrai ‘que ‘celui qui donne le. pion: le; 


plifr d'avoir toujours lattique, & l'efpérance 
de sugñers ce qu'il feroît ‘indubitablement ff le 

détenteur ne Jouoit pas régulièrement les dix 
ou douze premiers coups, 


Le chevalier du roi, àla quatrième 


ECH 


10. 


B., La dame, à la feconde cafe de fon 
roi. 


-N. Le pion du roi, un pas , attaquant 
la dame blanche, 
11. 


B. Le pion du chevalier du roi prend 
le pion. 
Le pion du chevalier du roi ÉbEES 
le pion. 
12 


B. La dame prend le pion. 


N. Le fou de la dâme, à la quatrième 
cafe du chevalier du roi blanc. 
Lee. 
B. La dame, à la troifième cafe de fon 
roi. 
N. Le fou du roi, à la troifième Ar. de 
fa tour. 
14. 


B. Le chevalier du roi, à la quatrième 
cafe du fou de fon roi. 


Le pion du fou de la dame, un pas. 
15. 
B. Le fou de la dame, à la feconde cafe 
de fa dame (2}. | 
Le fou du roi prend le chevalier. 
x 
B. La dame reprend le fou. 
Le pion de la dame, un pas. 
ORNE 
_B. Le fou duroi, à la troifième cafe 
de fa dame. 


Le chevalier du roi prend le pion du 
roi. 


! (2) Si au lieu de Sober cel fou , vous eufñiez 
pouf, le ;pion de votre roi, votre adverfaire le 
gagnoïit toujours en fortant fur lui le chevalier 
Î de fa dame. 

18. 


EC H 
18. 


B. Le chevalier ou le fou prend le che- 


valier. 
N. Lepion du fou du roi,.deux pas (1). 


Secon& renvoi Jur: le premièr gambit, 
au quatrième coup. 


4. 


Blanc, Le fou du roi , à la quatrième cafe 


du fou de fa dame. 
Noir. Le pion du chevalier du roi, un 
pas. 
Se 
B, Le chevalier du roi, à la quatrième 
cafe du roi noir. ; 
N, La dame donne échec. 


6. 


B. Lerotï, à la cafe de fon fou. 


AN. Le chevalier du roi, à la troifième : 


cafe de fa tour. 


7 
B. Le pion de la dame, deux pas. 
N. Le pion de la dame, un pas. 


8. 


B. Le chevalier du roi , à la troifième 


cafe de fa dame. 
N. Le pion du roi, un pas. 
9. | 
B. Le pion du chevalier du roi, un pas. 
IN, La dame donne échec. 


(1) Ce même pion prend enfuite le cheva- 
lier , & doit indubitablement gagner la partie. 
Ceux qui auront profité de mes leçons dans 
mes quatre premières parties, n'ont pas befoin 
d'inftruétion pour la finir & la gagner : ce der- 
nier pion devenu à préfent pion royal, foutenu 
comme il eft, & avancé à la tête de fes ca- 
marades , vaut une des meilleures pièces ; ainfi 
il eft inutile d’aller plus loin dans ce renvoi. 

Jeux mathématiques. 
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10. 


B. Le roi, à la feconde cafe de fon fou. 
N. La dame donne échec. 


bI. 


B. Le roi, à fa troifième cafe. 
N. Le chevalier du roi, à fa cafe (2). 


12. 


B. Le chevalier du roi, à la quatrième 
cafe du fou de fon roi. 

IN: Le fou du roi, à la troifième cafe 
de fa tour. 


13. 
B. Le fou du roi à fa cafe, attaquant la 
dame , & la force. 
N. La dame prend la tour, ne pouvant 
faire mieux. 


14. 


B, Le fou du roi donneéchec, & prend 
enfuite la dame (3). 


Troifième renvoi du premier gambir, 
Jur le cinquième coup du noir. 


)É : 
Blanc. Le pion de la tour du roi, deux 
pas. Ho 
Noir. Le pion du chevalier du roi, un 


pas. 
6. 


B. Le chevalier du roi, à la quatrième 
cafe du chevalier du reinoir. 


N. Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe de fa tour. 
. (2) Il joue ce chevalier à fa cafe pour faire 
place au fou de fen roi, pour atraquer enfuite 
votre roi, étant dans [a fituation fon meilleur 
coup. 

(3) Je n’ai pas befoin d'aller plus loin dans 
cette patie, puifqu'il eit aflez évident que le 
blanc doit gagner. | 

n 


ECH 


7. 
B. Le pion de la dame, deux pas. 
N. Le pion du fou du roi, un pas. 

8. 
B. Le fou de la dame prend le pion. 
N. Le pion de Ja dame, un pas. 

9e 
B, Le pion du fou de la dame , un pas. 
N, Le pion prend le chevalier (1). 
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10. 
B. Le pion reprend le pion. 
N. Le chevalier du roi, à fa cafe. 
11. 
B. 


La dame, à la troifième cafe de fon 
chevalier. 


La dame , à la feconde cafe defon roi. 
12. 


Le chevalier de la dame, à la fe- 
conde cafe de fa dame. 


La dame, à la cafe du fou de fon roi. 
13. 

Le roi roque du côté de fa tour. 

N. Perd la partie (2). 


Quatrième renvoi du premier gambit, 
fur le fixième coup. 
6. 
Blinc. Le pion de la dame , deux pas. 
Noir. Le pion du fou de la dame, un 


pas (3). 


_ (1) Si avant de faire place à fa dame , en 
jouant le pion d'icelle , il eût pris votre cava- 
lier , il auroit fallu reprendre avec le fou. 


(2) S'il joue fa dame pour éviter la décou- 
verte de votre tour fur elle , il perd fon cava- 
lier, outre qu'il aura mauvais jeu; & s’il joue 
fon cavalier , il perd fa dame. Il eft vifible que 
de l’une ou de l’autre manière il perd la partie. 


(3) Il joue ce pion dans le deffein d’arraquer 


ECH. 


7 
B. Le pion du roi, un pas. 
N, Le pion du chevalier de la dame, 
deux pas. 


8. 


Le fou , à la troifième cafe du che- 
valier de fa dame. 

Le pion de la tour de la dame, deux 
pas. | 

9. 

Le pion de la tour de la dame, deux 
pas. 

Le pion du chevalier de la dame, 


un pas. 


10: 


Le chevalier de la dame , à la feconde 
cafe de fa dame (4). 


N. Le fou de la dame , à la troifième 


cafe de fa tour. 
T1. 
B. Le chevalier de la dame, à la qua- 
trième cafe de fon roi. 


N. La dame, à la troifième cafe de fon 
chevalier , ou tout ce qu'il vou- 


dia, il perd la parue. 
12. 


Le chevalier donne échec à la troi- 
fième cafe de la dame noire. 


: enfuite avec le pion de fa dame le fou de votre 
| roi; ce que vous prévenez en pouifant le pion 
de votre rot. 


(4) Ce chevalier , qui ne paroiffoit en rien, 
eft cependant le coips de réferve qui va gagner 
: la partie, fans que ladverfaire puifle l’éviter : 
| c'ett pourquoi il faut toujours tâcher de difpa- 


ee de mme ue LE RER 


fer fes pions de manière qu'ils puiflent arrêter 
l'entrée des chevaliers dans le Jeu. 


? 


ECH 


Cinquième renvoi du premier gambie , 
au feptième coup du noir. 


7 
Blanc. Le pion du fou de la dame , un 
pas. 


Noir. Le fou de la dame , à la quatrième 
cafe du chevalier du roi blanc. 


8. 


B. La dame, à la troifième cafe de fon 
chevalier. 


N. Le fou de la dame, à la quatrième 
cafe de la tour de fon roi (1). 
9: LA) 
B. Le pion de la tour du roi prend le 
pion. 
N. Le pion de la tour reprend le pion. 
10. 
B. La tour du roi prend le fou. 
N. La tour reprend la tour. 
II. 


B. Le fou du roi prend le pion en don- 
nant échec au roi & à la tour, 
gagne une pièce, & par confé- 
quent la partie. 


Sixième renvoi du premier gambit , fur Le 
Jéptième coup du noir. 


7. 


Blanc. Le pion du fou de la dame, un, 


pas. | 
Noir. Le fou de la dame, à la troifième 
cafe de fon roi. 


8. 


 B. Le fou du roi prend le fou. 
N. Le pion reprend le fou, 


(1) Si au lieu de jouer ce fou, il foutenoit 
avec fa dame le pion du fou de fon roi, vous 
prendriez alors le pion du chevalier de fa dame, 
& enfuite fa tour. 


N. 


e 


N. 


ECH 
9. 


La dame, à la troifième cafe de fon 
chevalier. 
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La dame, à la cafe de fon fou, pour 
garder les deux pions attaqués. 


10. 


Le pion de la tour du roi prend le 
pion. 


. Le pion de la tour reprend le pion. 


11. 


. La tour du roi prend la tour. 


Le fou prend la tour. 


12. 


. Le chevalier du roi prend le pion. 
. Le roi, à fa feconde cafe. 


18: 


. Le fou de la dame prend le pion. 


Le chevalier dé la dame, à la troi- 
fième cafe de fon fou. 


14. 


B. Le chevalier de la dame, à la fe- 


2 


conde cafe de fa dame. 


. Le pion de la tour de la dame, deux 


pas. 
15. 


. Le roi roque. 
. Le pion du chevalier de la dame, 


deux pas. 
16. 
Latour, à la cafe de Ja tour de fon 
roi. 


. Le chevalier du roi, à la troifième 


cafe de fon fou. 


| 17. 
La tour prend le fou. 


. La dame reprend la tour. 


n 2 


100 


EC H 
LUTTE 
B. La dame prend le pion du roi, & 


donne échec. 

N, Le roi fe retire où il veut, étant mat 
fur l’une ou fur l’autre cafe où il 
peut aller. 


Septième & dernier renvoi du premier gambit, 
Jur le huitième coup. 
8. 
Blanc. La dame, à la feconde cafe de fon 
roi. 
Noir. Le fou de la dame , à la troifième 
cafe de fon roi. 
+ Mot 
B. Le fou du roi prend le fou. 
N. Le pion reprend le fou. 
10. 
B. Le pion du roi, un pas. 
Le pion de ladame prend le pion (1). 


1. 


es) 


. Le pion de la dame reprend le pion, 


2 


. Le chevalier dela dame, à la feconde 
cafe de fa dame (2). 


12. 


B. Le pion du chevalier du roi, .un pas. 
De même. 
». 
B. Le pion du chevalier du roi prendle 
pion (3). 


N. Le pion prend le chevalier. 


(1) Si au lieu de prendre , il eût pouflé ce 
même pion, il auroir fallu jouer votre dame à 
fa troifième cafe, pour lui donner échec le coup 
fuivant; ce qui vous gagneroit la partie, 


(2) Si au lieu de jouer ce chevalier, il eût 
joué toute autre chofe , vous deviez jouer celui 
de votre dame pour lui donner échec deux coups 
après. (Voyez le douzième coup du quatrième 
renvoi de cette partie ). 


(3) Dans l'attaque du gambit, il. fautobfer- 


E CH 


1 du 
B,. La dame reprend le pion. 
N. La dame, à la feconde cafe de fon 
TO1. 
15. 
B. Lechevalier de la dame , à la feconde 
cafe de fa dame. 
Le roi roque. 


16. 


B. Le pion du chevalier de la dame, 
deux pas, pour empêcher le che- 
valier noir d'avancer. 


N..Le pion de la tour du roi , un pas. 


17. 
B. Le chevalier de la dame , à la qua- 
-trième cafe de fon ro, 
N. Le chevalier de la dame , à fa troi- 
fième cafe. 
19. 
Le fou , à la troifième cafe de fon 
roi. 
Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe de fa tour. 


19. 


. Le fou, à la quatrième cafe du fou 
de la dame noire. 


N. Ladame, à la feconde cafe de fon fou. 


B. 


20. 


B. Le pion de la tour de la dame, deux 
pas. 


N. Le fou du roi à [a cafe. 


ver que fi votre adverfaire , avant qu'il n'aic 
roqué ,.poufle le pion du chevalier de fon roi 
fur votre chevalier royal pofté fur la troifième 
cafe du fou de votre roi ,il faut le laiffer prendre 
pour. ne point vous laiffer détourner de votre 
attaque, à moins que vous ne puiffiez l’avancer 


à la quatrième cafe de fon roi ou de fon cheva- 


lier, parcé qu'alors vous faites la guerre au pion 
du foù de fon roi. 


æ 


> 


N. 


N. 


2 © 


gi 
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21. 


Le pion de la tour de la dame , un | 


pas. 


. Le fou prend le fou. 


22e 


Le pion reprend le fou. 


. Le chevalier dela dame, à la feconde | 


cafe de fa dame. 


BEA 


Le chevalier donne échec. 


, Le roi fe retire. 


24. 
La tour de la dame, à la cafe de fon 
chevalier, 


. Le chevalier de la dame prend le 


pion, 
rare 
Le chevalier prend le pion du che- 
valier de la dame. 
Le chevalier de la dame prend le 
chevalier. 
26. 

Le pion de la tour de la dame, un 
pas. f 
Le roi, à la cafe de la tour de fa 

dame ? 
CEA 
La tour prend le chevalier. 
La dame, à la cafe de fon fou. 


| 28. 
La tour du roi, à fa feconde cafe. 


La tour de la dame, à la feconde cafe 
de fa dame. 


PAU 
La tour du roi, à la feconde cafe 
‘du chevalier de fa dame. 
: Jia tour du roi, à fa feconde cafe. 


ECH IOI 
30. 


B. La dame prend le,pion du fou de la 


dame noire. 
N. La dame prend la dame. 
3€. 


BP. Latour de la dame donne échec & 
mat. 


SECOND GAMBIT , dans lequel il y aura 
quatre renvois 3 deux, au quatrième cOUp 3 
Le croifième , au neuvième coup; & le qua- 
trième , au onzième coup. 


I. 


Blanc. Le pion du roi, deux pas. 
Noir, De même. 


2, 


B. Le pion du fou du roi, deux pas. 
N. Le pion prend le pion. 


3 
B. Le fou du roi, à la quatrième cafe 
au fou de fa dame. 
N. La dame donne échec. 


“7 
B. Le roi, à la cafe de fon fou. 
N, Le pion du chevalier du roi, deux 
pas (x). 
$- 
B, Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe de fon fou. 


N, La dame, à la quatrième cafe de la 
tour de fon roi (2). 


. (1) Lé noir ayant deux autres façons de jouer, 
je fais deux renvois fur ce même coup : le pre- 


-mier, en lui faifant jouer le fou de fon roi à la 


quatrième cafe du fou de fa dame ; & le fecond, 
de lui faire pouffer un pas le pion de fa dame. 


:(2) Ia troisendroits où il peut jouer fa dame, 
mais il n’y a que celui-là de bon; car s’il la reti< 


.roità la troifième cafe de la tour , vous attaque- 


ECH 
6. 


B. Le pion de la dame, deux pas. 
N. Le pion de la dame, un pas. 


7. 


I02Z 


B. Le pion du fou de la dame, un 


pas (1}e 
N. Le fou de la dame, à la quatrième 
. cafe-du chevalier du roi blanc. 


 8ÿ 


B., Le roi ; à la feconde cafe de fon 
fou. 


N. Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe du fou de fon roi (2). 


9. 
B. La dame, à la feconde cafe de fon 
roi. 
N. Le chevalier dela dame, a la feconde 
cafe de fa dame, 


10. 


B, Le pion de la tour du roi , deux 


pas. 
N. Le fou prend le chevalier. 


riez le pion du fou de fon roi avec votre cheva- 
lier royal, en le jouant à la quatrième cafe du roi 
noir, & vous gagneriez une tour; & s’il plaçoit 
_ fa dame à la quatrième cafe du chevalier de votre 
roi, vous lui donneriez échec de votre fou en 
prenant fon pion. S'il reprend votre fou, vous 
donnez échec au roi & à la dame avec votre ca- 
valier , & la partie eft décidée. 


(1) Il eft de conféquence dans les gambits de 
jouer ce pion , pour pouvoir enfuite placer votre 
dame à la troifième cafe de fon chevalier , fur-tout 
lorfqu’il fort le fou de fa dame fans attaquer une 
de vos pièces : vous tenez en tel cas votre adver- 
faire extrêmement embarrafé. 


Voyez le cinquième & le fixième renvoi du 
prémier gambit. 


(2) Si au lieu de jouer ce cavalier il eût pris 
celui de votre roi. vous verrez par un troifième 
renvoi la manière de pourfuivre la partie en tel 
cas. 


ECH 
VTT. 


B. La dame prend le fou. 
N. La dame prend la dame (3). 


12, 


B. Le roi reprend la dame (4). 


N, Le pion du chevalier du roi donne 
échec. 


13. 
B. Le roi prend le pion du roi noir. 


N. Le fou du roi donne échec à la troi- 
fième cafe de fa tour. 


14. 
B. Le roi, à la quatrième cafe du fou 
du roi noir. 


N. Le fou du roi prend le fou de a 
dame blanche. 


15. 
B. La tour du roi reprend le fou. 


N. Le pion de la tour du roi, deux 


pas. 
16. 


B. Le chevalier , à la feconde cafe de 
fa dame. 


N. Leroi, à fa feconde cafe. 


(3) Si au lieu de prendre votre dame il donnoit 
échec de fon chevalier , un quatrième renvoi vous 
fera voir comment il perdoit la partie. 


(4) J'avois donné pour règle générale d’unir le 
pion du fou de vatre roi à celui du roi; mais 
comme il n'y a point de règles fans exceptions, 
vous en troaverez une ici qui eft fondée fur deux 
raifons ; la premiere eit qu’en prenant du roi vous 
gagnez un pion fans que votre adverfaire puifle 
l’éviter ; & en fecond lieu , il faut fe reflouvenir 
que le roin'a pas beaucoup à craindre lorfqu'il 
n'y a plus de dames fur le jeu : il eff donc nécef- 
faire en tel cas de mettre le roi en campagne, 
parce qu'il peut vous rendre autant de fervice 
qu’une autre pièce , comme on pourrà voir par 
la fuite de cette partie. 


ECH 
17. 
B, La tour du roi, à la cafe du fou 
de fon-roi. 
N. Le pion du fou de la dame, un pas. 
18. 
B. La tour de la dame, à la cafe de fon 
TOI. 
N. Le pion du chevalier de la dame, 
deux pas. 
19. 


B. Lefou, à la troifième cafe du che- 
valier de fa dame. 


N. Le pion de la tour de la dame, deux 


pas. 
2: 


B. Le pion du roi, un pas. 
Le pion prend le pion. 
21. 
. Le pion de la dame reprend le pion. 


Le chevalier du roi , à la quatrième 
cafe de fa dame, 


22. 

B. Le chevalier, à la quatrième cafe 

fon roi (1). 
Le chevalier de [a dame, à fa troi- 

fième cafe. 

23: 
B. Le chevalier, à la troifième cafe du 
fou du roi noir. 


N. La tour de la dame, à la cafe de [a 
dame (2). 


_ (1) Vous auriez mal joué fi:vous eufliez pris 
fon chevalier avec votre fou, parce qu'en repre- 
nant de fon pion , ce pion empêchoit Ja marche 
& le progrès de votre chevalier ; il étoit donc 
néceffaire d'avancer premièrement votre cheva- 
lier, pour n'avoir point de pièces inutiles. 


(2) S'il eût pris votre chevalier, vous le re- 
preniez du pion , & enfuits vous arraquiez le pion 
du fou deWMon roi en jouant là tour de votre dame 
à ia feconde cafe de fon roi. 


ECH 
24, 


B. Le pion du roi, un pas. 

# 

N. La tour de la dame , à la troifième 
cale de fa dame (3). 

Lu df 3. 

B. Le pion prend le pion en donnant 
échec à la tour. 

N. Le roi prend le pion. 

26. 

-B. Le roi, à la quatrième cafe du che- 
valier du roi noir. 

N, Le roi, à la feconde cafe de fon che- 
vaber , pour éviter l’échec à la 
découverte. 

QE 

B. Le chevalier prend le pion de latour 
du roi, & donne échec. 

N. Le roi, à la fecorde cafe de fa tour. 


DO à 


B. La tour du roi donne échec. 
N. Le roi, à la cafe de fon chevalier. 


29. 
B. La tour du roi, à la feconde cafe du 
chevalier de la dame noire, 
N. La tour de la dame, à la cafe de fa 


dame (4). 
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30. 
B. Latour prendle chevalier de la dame 
noire, & gagne tout de fuite la 
partie. 


(3) S'ileût pris le pion au lieu de jouer la tour, 
vous auriez gagné la partie en peu de coups, parce 
qu’il perdoit le pion du fou de fa dame. 


(4) Si au lieu de jouer la tour il joue fon roi, 
vous donnez échec à la cafe du chevalier de fa 
dame, & vous prenez enfuite la tour de fon roi; 
ce qui vous fufiroit pour gagner. Il eft bon d’ob- 
ferver ici que le gain de cette partie ; parle blanc, 
eft forcé uniquement parce que le roi étoit pofté 
de manière à pouvoir toujours agir & fervir au- 
rant-que la meilleure pièce du jeu. 
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Premier renvoi du fecond gambit , fur le IT. 


quatrième coup du noir. 


4. 
Blanc. Le roi, à la cafe de fon fou. 


Noir. Le fouduroi, àla quatrième.cafe 
du fou de fa dame... 


5: 
B. Le pion de la dame, deux pas. 


N., Le fou du roi, à la troifième cafe 
du chevalier de fa dame. 


6, 
B. Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe de fon fou. 
N. La dame, à la quatrième cafe du 
chevalier du roi blanc. 
7. 
B. Le fou du roi prend le pion du fou 
duroinoir, & donne échec. 


N, Le roi, à la cafe de fon fou , parce 
que s’il reprend il perd fa dame. 
8. 
Le pion de la tour du roi, un pas. 


N, La dame, à la troifième cafe du 
chevalier du roi blanc, 


9 


B. Le cheyalier du roi donne échec au 
roi & à la dame, & gagne la 
partie. PA 


Second renvoi du fecond gambit , commen- 
gant au quatrième coup du noir. 


| 4 
Blanc. Le roi, à la cafe de fon fou. 
Noir. Le pion dela dame, un pas. 


$e 
B, Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe de fon fou. - | 


N. Le fou de la dame, à [a quatrième 
cafe du chevalier du roi blanc. 


{ 


6, 

B. L: pion de la dame, deux pas. 

N. Le pion du chevalier du roi, deux 
pas. , | 

7. 

B. Le chevalier de la dame, à la troi- 
fième cafe de fon fou, 

N. La dame, à la quatrième cafe de la 
tour de fon roi (2). 


8. 


S 


B. Le pion de la tour du roi, deux 


B. Le chevalier de la dame, à la troi- FPS: | 
fième cafe de fon fou. N. Le pion de la tour du roi ) un 
pas (3). 


N. Le roi prend le fou (1). 


(2) S'il prend le chevalier de votre roi au lieu 
de retirer fa dame , vous reprenez de la dame; & 
enfuite pouflant le pion du chevalier de votre 
roi un pas, la fituation de votre jeu deviendra 
:très-bonne. 


10. 

B, Le chevalier dela dame , à la feconde | 
cafe de fon roi. 

N. La dame , à la troifième cafe du 

chevalier de fon roi ; n'ayant 
d'autre place. 


Gas. js A ER ASS, 24 2 D DIT à VA AL TO D TA PR D EE 


(3) Si au lieu de jouer le pion de fa tour il eût 
joué celui du fou de fon roi, vous deviez alors 
prendre fon cavalier avec le fou de votre roi; & 
enfuite jouant le ch=valier de votre dame à la 

Fe . | | quatrième cafe de |: fienne ; vous auriez encore 
vient toujours au même , fa dame ne pouvant plus F eu une fituation très-ayantageufe pour le gain de 
fe fauver dans aucun endroit, É 1. Fla partie, L 


(1) Si le roi noir ne prend pasle fou, cela re- 


9. 1 


2 © 


& 


N. 


E CH 
9. 
Le roi, à la feconde cafe de fon fou. 


. Le fou de la dame prend le chevalier 


du roi blanc (1). 


10. 


Le pion reprend le fou. 


. La dame, à la troifième cafe du 


chevalier de fon roi. 
| II. 
Le pion de la tour prend le pion. 
La dame reprend le pion. 
22 | 


Le chevalier, à la feconde cafe de 
fon roi. 


. Le chevalier de la dame, à la fe 


conde cafe de fa dame. 


13. 


Le chevalier prend le pion noir. 


. La dame, à fa cafe. 


La af) 
Le pion du fou de la dame, un 


pas. 
Le chevalier de la dame, à fa troi- 
fième cafe, 


Je 


B. Le fou du roi, à la troifième cafe 


N. 


B 


N. 


de fa dame, 
La dame à fa feconde cafe. 


16: 


Le fou de la dame , à la troifième 
cafe de fon roi. 


Le roi roque. 


.'{1) S'il eût retiré fa dame, ou joué toute autre 
pièce , vous deviez toujours prendre le pion du 


chevalier de fon roi avecle pion de votre tour ; 


étant néceflaire d’obferver que dans l’attique des 

. : 2 . A y 
gambits, lorfqu’on peut féparer les pions du coté 
du roi, de l’adverfaire , on a toujours l'avantage 


fur lui. 


Jeux mathématiques. 


= 


Z 


2 © 


2 & 


E C H {of 


17. 


Le pion de la tour de la dame, 
deux pas. 


. Le roi, à la cafe du chevalier de fa 


dame, 


18. 


Le pion de la tour de la dame, 
un pas. 


. Le chevalier de la dame, à la cafe 


de fon fou. 


19. 
Le pion du chevalier de la dame, 
deux pas. 
Le pion du fou de la dame, un pas. 
20, 
Le pion du chevalier de la dame, 
un pas. 


Le pion prend le pion. 


RERRES 
Le pion de la tour de la dame, un 
pas , pour empêcher de pouvoir 
foutenir le pion du fou de fa 
dame. 


Le pion du chevalier de [4 dame, 
un pas. 


n1922; 


La dame , à la troifième cafe de fon 
chevalier. 

Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe de fon fou. 


23. 
Le fou du roi prend le pion. 
La dame , à la feconde cafe de fon 
fou. 
24, 
Le pion de Ja dame, un pas. 
Le fou du roi, à la feconde cafe de 


fon chevalier. 
o 
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B, Le fou du roi, à la troifième cafe À 


du fou de la dame noire. 


N, Le chevalier du roi, à la feconde 
cafe de fa dame. 


26. 


B. Le chevalier, à la troifième cafe 


de fa dame. 
N. Le chevalier du roi , à la quatrième 
cafe de fon roi. 
27: 
B. Le chevalier prend le chevalier. 
N, Le fou reprend le chevalier. 


ECH 


33: 


Le fou, à la feconde cafe du cheva- 
lier de la dame noire, 


. La tour du roi, à la cafe de fon 


chevalier. 


34: 


. La tour prend le chevalier, 


. La tour reprend la tour. 


35° 


. Le fou prend la tour. 


. Le roi reprend le fou. 


36. 


28. _ B. La tour donne échec. 
: N. Leroi, à la cafe du chevalier de f. 
B. Le pion du fou du roi, un pas. Po 4 14 SAIGION SRENRrCE + * 
N, Le fou, à la feconde cafe du cheva- 37. 
lier de fon roi. 
B. La dame, à la quatrième cafe de for 


29. 


B, Le fou de la dame, à la quatrième | 


cafe de fa dime. 


N. Le fou prend le fou. 


30. 
B. Le pion reprend le fou. 


N. La dame, à la feconde cafe de fon 
roi. 


31. 
B. Le roi, à la troifième cafe de fon 
fou. 


N. La tour de la dame , à la cafe du 
chevalier de fon roi. 


fou. 


. La dame, à fa feconde cale. 


38. 


. Le pion du fou du roi, un pas, pour 


empêcher l'échec de la dame 


. La tour, à la cafe du chevalier de fon 


TOI. 


39° 


. La dame, à la troifième cafe du fou 


de la dame noire. 


. La dame prend la dame (1). 


40. 


- B. Le pion reprend fa dame. 
Di N. Le roi, à la feconde cafe du fou de 
B. La tour de la dame, à la cafe de fon fa dame. | 


fou. 


(1) Si la dame fe retire au lieu de prendre la 
vôtre , en pouffant le pion de votre roi, vous le 
matez, où Vous gagnez fa dame. 


N, La tour de la dame, à la troifième 
cafe du chevalier de fon roi. 


\ 


N. 


B. 
N 


ECH 
41. 


Le pion de la dame, un pas. 
Le pion de la tour du roi, un pas. 


Les 
La tour , à la cafe de la tour de fon 
roi. 
De même, 


di 


Latour , à la cafe du chevalier de fon 
roO1, : 


. Latour, à fa feconde cafe. 


“te 


La tour, à la cafe du chevalier du 
roi noir. 


Le pion du chevalier de la dame, 
un pas (1). 


45° 


La tour , à la cafe de la tour de la 
dame noire. 


Le roi, à la troifième caf: du che- 
valier de fa dame. 
46. 
La cour donne échec. 
Le roi, à la feconde cafe du fou 
de fa dame. 
#7* 
La tour donne échec. 
Le roi, à la cafe de fa dame. 


48. 
Le pion du roi, un pas, 
Le pion prend le pion. 


! (x) Si au lieù de jouer ce pion il poufloit le 
pion:de Latour de fon roi pour alier à dame, vous 
verrez par le calcul qu'il fera tuujeurs un coup 
trop court. . AC 


ECH 
49: 
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. B. Le pion de la dame, un pas. 


N. Leroi, à la cafe du fou de la dame, 
pour éviter le mat de la tour. 
$Q:+ 
B. Le pion de la dame donne échec. 
N. Le roi, à la cafe de fa dame. 
gr 


B. La tour donne échec , '& enfuite 
poufle à dame, & gagne. 


On obfervera fur ce fecond renvoi qui ef fort 


long , & en même temps très-dificile au blanc de 
parvenir À fon but, que fans le fecours du roi :l 
D’auroit jamais pu réufhr, parce que s’il eût roqué 
du côté de fa dame , le roi fe trouvant fi éloigné, 
au lieu de lui rendre du fervice l’auroit plutôtem- 


barraflé. 


Il faut auffi fe reMouvenir que les fecondes cafes 


du fou font ordinairement les meilleures quand le 
roi ne roque point. 


Troifieme renvoi du fecond gambit , 
: fur le huîtieme coup. 


8. 


Blanc, Le roi, à la feconde cafe de fon 
fou. 


Noir. Le chevalier duroi, à latroifième 
cafe de fon fou. 


9. 


B. La dame, à la feconde cafe de fon 
roi. 


N. Le fou prend le chevalier. 


10. 


_B. La dame reprend le fou. 


N. La dame prend la dame (1). 


(2) S'il n’eût pas pris la dame , il auroit fallu 


poufler immédiatement le pios de la tour de voire 
roi deux pas pour féparer fes pions. 


O2 
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ECH 
A D 


Le pion reprend la dame, 


. Le fou du roi, à la feconde eafe de 


fon chevaiier. 


12, 


B. Le pion de la tour du roi, deux 


pas. 


. Le pion de la tour du roi, un pas. 


j 13. 
La tour du roi, à la cafe de fon che- 
valier. 


. Le chevalier du roi, à la feconde 


cafe de fa tour. 


14. 
Le fou de la dame prend le pion du 
gambit. 


Le fou du roi prend le pion de la 
dame , & donne échec. 


EVS 


Le pion prend le fou. 


. Le pion du chevalier du roi prend 


le fou. 
10: 


La tour du roi, à la fecond cafe du 
chevalier du roi noir. 


. Le chevalier de la dame , à la troi- 


fième cafe de fon fou. 


17. 
Ée chevalier de la dame, à la troi- 
fième cale de fon fou. 


N. Le chevalier de la dame prend le 


pion. 
13. 
Le fou prend le pion, et donne 
échec. 


. Le roi, à la cafe de fon fou. 


19. 
La tour de la dame, à la cafe du che- 
valier de fon roi, 


N, 


B. 


N. 


ECH 


Le chevalier de la dame, à la troi- 
fième cafe de fon fou. 


20. 
Le fou, à la troifième çafe du che- 
valier de fa dame. 
La tour de la dame, à la cafe de fa 
dame (1). 
21. 
La tour du roi donne échec à la fe- 
conde cafe du fou du roi noir. 
Le roi, à fa cale. 


22. 


La tour de la dame, à la feconde 
cafe du chevalier du roi noir. 


. Le chevalier du roi, à la cafe de fon 


fou. 
23: 
Le chevalier, à la quatrième cafe 
de la damé noire , & gagne aflez 
vifiblemient la partie. 


Quatrieme renvoi du fecond gambit,, 


Jur le onzieme coup. 


II. 


Blanc. La dame prend le fou. 


Noir. 


B. 


N. 


Le chevalier du roi donne échec 
à la quatrième cafe du chevalier 
du roi blanc. 

LR AE 
Le roi, à la cafe dé fon chevalier. 


Le pion du chevalier du roi prend 
le pion (2). 


(1) S'ileût Joué toute autre pièce, vous deviez 
prendre le chevalier de fon roi avéc la tour du 


vôtre, 


& enfuite lui donner échec de la tour de 


votre dame pour prendre fa tour. 


(2) Si au lieu de préndrelé pioriileût joué autre 
chofe , vous deviez prendre le pion du chevalier 
de fon roi avec celui de votre tour, : 


dd 


LE 


4 


HO 
13. 


Le fou de la dame prend le pion. 


Le chévalier du foi , à la trôifième 
cafe de fon fou. 


14. 
Le chevalier , à la troifième cafe de 
la tour de fa dame. 


La dame prend la dame, 


Bo 
Le pion reprend la dame. 
Le chevalier du roi, à la quatrième 
cafe de fa tour. 


16. 


La tour du roi prend le pion. 
Le chevalier du roi prend le fou. 


17. 
La tour reprend le chevalier. 
Le pion du fou du roi, un pas. 
18. 
Le roi, à la feconde cafe de fon 
fou. 
Le roi roque. 
19. 
Le fou, à la troifième cafe du roi 
noir. 
Le fou, à la feconde cafe de fon roi. 
205 


La tour de la dame, à la cafe de la 
tour de fon roi. 


Le roi, à la cafe du chevalier de fa 
dame.’ 
21. 
Le fou prend le chevalier. 
La tour reprend le fou. 


22, 


La tour de la dame, à la troifième, 


cafe de la tour du roi noir, 
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N, Le pion du cheyalier de la dame, un 
pas. A 
A 


B. La tour du roi. > à a quatrième cafe 
du fou du roi noir. 


N. Le fou, à la cafe de fa dame. 
24e # 


B. La tour du roiz à la quatrième cafe 
de Ja tour du roi noir. 


, N. Le roi, à la feconde cafe du cheva- 
| lier de fa dame. 


25. 

B.; Le pion du fou du roi, un pas. 

N. Le pion du fou de laldame, un pas. 
| ROME QU'A TETE NI 

B. Le pion du fou du roi, un pas (1). 


TROISIÈME GAMBIT, où His aura trois 
renvois , un fur le fecond coup du noir, 
le fecond au troifième du noir, & Le der- 
nier au onzième coup dunotr {par Î [quels 
on fera inféruit \de \la. manière qu’il four 
jouer lorfqu’on refiife de prendre le pion du 
garmbit. | 

1. 


Blanc. Le pion du roi, deux pas. 
Noir: De même, 
6 


B. Le piondu fou du roi, deux pas. : 
N. Le pion de la dame; deux EPA (2): 


(1) Dans la fituation préfente , votre adgerfaire 
ne pouvantattaquer aucune de vos pièces, ils’agit 
d'amener yotre chevalier à la troifième cafe du 
chevalier du roi noir gour prendre le pion de fa 
tour , ce qui vous donnera la partie. 


(2) Si au lieu de deux il ne poufloit ce pion 
qu'un feul pas ; cela feroit toute une autre par- 
tie. Ce doit être le fujet du premier renvoi fur ce 
gambit. 


ECH 
LE 
B. Le pion du roi prend le pion. 
N. La dame prend le pion (1). 
de 
B. Le pion du fou prend le pion. 


La dame reprend le pion & donne 
échec. | 


11 


'É 
B. Le fou couvre l’échec (2). 


N. Le fou du roi, à la troifième cafe 
de fa dame. 


6. 


B. Le chevalier du roi, à la troifième | 


cafe de fon fou. 


roi, 
7. 
B. Le pion de la dame, deux pas. 


Le fou de la dame, à la troilième 
cafe de fon roi, R 


8. 


B, Le roi roque, 


Le chevalier de la dame , à la fe- 
conde cafe de fa dame. 


9. 
B. Le pion du fou de la dame, deux 


pas. 
N. Le pion du fou dela dame, un pas. 


(r) S’il prend le pion du fou de votre roi au 
lieu’ de prendre votre rot avec fa dame, cela fait 
encore le fujet d’un autre renvoi. 


(2) La-partie dans cette fituation ne peut que 
paroitre entièrement égale de part & d'autre ; 
gependant il f:ut obferver que vous avez de l’a- 


vantage, quoiqu il foit très-peu confidérable : la. 
H . : \ A 15 ° 
raifon eft qu'à votre aile FES vous confervez 


quatre pions avec celui de otre dame, pendant que 


votre adverfaire a les fiens divifés trois par trois ,: 


& tous féparés, du: centre ; “c'eft pourquoi vous 


êtes parce moyen mieux en état d'empêcher les: 
pièces de votre adverfaireide fe pofter dans ie mi-! 


lies de l’échiquier. 


La dame, à la feconde cafe de fon | 


ECH 


IO. 


B. Le chevalier de la dame, à la troi- 
*. fième cafe de fon fou. 


N. Le chevaiier du roi, à la troifième 
cafe de fon fou. 


LI 


B. Le fou du roi, à la troifième cafe 
de fa dame. 


Le roi roque du‘côté de fa tour (3). 
12, 


B. Le fou de la dame, à la quatrième 
cafe du chevalier du roi noir (4). 


‘Le pion de la tour du roi, un pas. 
* 


13. 


B. Le fou de la dame , à la quatrième 
cafe de la tour de fon roi. 


La dame, à fa cafe. 


14. 


B. Le chevalier de la dame, à la qua- 
trième cafe de fon roi (5). 


Le fou du roi, à la feconde cafe de 
{on roi. 


(3) Comme il éteit aflez égal pour lui de ro- 
quer du côté de fa dame ou de fon roi, j’ai déja 
donné une règle générale pour l'attaque avec vos 
pions en tel cas; cependant pour pius d’inftruc- 
tion fur cet article, j'en ferai un troifième renvoi 
fur le onzième coup. 


(4) S'il n'eût pas roqué de ce côté , ce fou fe- 
roit t.ès-mal joué , parce qu’en le chaffanr avec le 
pion de fa tour , il vous feroit perère un coup , 
ou il vous contraindroit de changer votre fou 
pour fon chevalier, ce gui ne vous avanceroit de 
rien, puifqu’il y replaceroit fon autre chevalier ; 
mais à préfent vous le jouez exprès pour l'excirer 
à poufier les pions qui couvrent foh roi, afin que 
ras puiffiez plus aifément former votre attaque 
(ur lut. 


(5) S'il n’eût pas rangé fa dame pour y mettre 


à fa place le fou de fon toi, vous auriez fort em- 


barraflé fon jeu én'jouantce chevalier. 


ECH 


15. 
B. Ladame, à la feconde cafe de fon roi. 


N. La dame, à la feconde cafe de fon 
fou (1). 
16. 


B. Le chevalier de la dame prend le 


chevalier. 


N. 


Le chevalier reprend le chevalier. 


17. 
B, Le fou prend le chevalier. 
N. Le fou reprend le fou. 


18. 


B. La dame,äla quatrième cafedefon roi. 
Le pion du chevalier du roi, un pas. 


19. 
Le chevalier, à la quatrième cafe 
du roi noir, 
Le fou prend le chevalier (2). 


20. 


B. Le pior reprend le fou. 
La tour de la dame, à la cafe de fa 


dame (3). 
21, 


du fou du roi noir. 


N. La dame, à fa feconde cafe {4). 


(1) Si au lieu.de jouer fa dame il eût pris votre 
chevalier , 1l falloit reprendre de la dame, pour 
lui faire parer le mat dont il étoit menacé par 
” votre dame foutenue du fou de votre roi. 


(2) Si au lieu de prendre il eût retiré fon fou, 
vous auriez gagné le pion du chevalier de fon roi 


en le prenant de votre cavalier; cela vous auroit | 


gagné la partie. | | 

(3) S'il eût attaqué votre dime avec fon fou, 
au Jieu de jouer cette tour vous auriez dû prendre 
le fou avec la tour de votre roi ; cela donnoit 
une ouverture fur fon roi qui l’auroit fort incom- 
modé. 


(4) S'il n'eût pas joué fa dame à cette cafe vous 
auriez pris fon fou avec votre tour , & vous au- 
riez indubitablement gagné la partie. 


La tour du roi, à la troifième cafe 


ECH 
22, 


B.. La tour prend le pion du chevalier 
du roi noir , et donne échec, 


Le pion prend la tour. 
23. 
B. La dame reprend le pion, et donne 
échec y 
N. Le roi, à la cafe de fa tour (5). 
| 24. 


.«B. Prend le pion de la tour, et donne 
un échec perpétuel. 


Premier renvoi fur le troifiéèm: gambit , 
au fecond coup. 


2. 


Blanc. Le pion du fou du roi, deux 
pas. Ç 
Noir. Le pion de la dame, un pas. 


3. 
B, Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe de fon fou. 


Le fou de 1: dame, à la quatrième 
cafe du chevalier du roi blanc. 


4 


B. Le fou du roi, à la quatrième cafe 
du fou de fa dame. 


Le chevalier de la dame , à latrci- 
fième cafe de fon fou (6). 


(s) Si au lieu de retirer fon roi il ‘eût couvert 
de fa dame , vous auriez pris fon fou en lui don- 
nant échec, & enfuite 1} vous fcroit refté deux 
pions & un fou contre une tour , & de plus une 
bonne attaque , ce qui étoit fufifant pour gagner; 
mais dans l’état où fe trouve à-préfent la partie, 
il ne vaut pas la peine de la finir, puifque fa lon- 
gueur { fans aucune inftruétion) deviendroit trop 
ennuyante , & d'ailleurs, étant toujours conduite 
avec la même régularité dont je me [ rs en toute 
occafion , cela reviendroit toujours au même : 
GE pourquoi j'y mets fin par un échec p:rpé- 
tuel. 


(6) Lorfqu’on défend une partie , on eft fou- 


vent obligé de péchar contre les règles générales 


ECH 


fe 
B. Le pion du fou de ja dame, un pas. 
N. Le fou prend le chevalier (1). 
LOS 5 QU 
B. La dame reprend le fou. 
N. Le.chevalier du roi, à la wroifième 
cafe de fon fou. 
Le pion de la dame, un pas. 
Le chevalier de la dame ; à la qua- 
trième cafe de fa tour: 
8. 


Le fou du roi donne échec à la qua- 
trième cafe du chevalier de la 
dame noire. 


Le pion du fou de la dame , un pas. 


ds AA 
Le fou du roi, à la quatrième cafe 
de la tour de fa dame, 
Le pion du chevalier de la dame, 
deUXÉDAS 
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pour empêcher l'exécution des projets de l'adver- 
faire ; mais celui qui attaque eft rarement dans le 
même cas. Le noir joue donc ce chevalier à la 
troifième cafe de fon fou, pour deux raifons ; 


l'une , pour défendre le pion de fon roi; & l'autre ,. 


péur faire la guerre au fou du vôtre qui lui eft 
fort incommoñe fur cetteligne. S'il Jouoit toute 
autre chofe , vous prendriez le pion de fon roi 
avec le pion du fou, & puis en lui donnant échec 
de votre fou royal vous gagneriez le pion du fou 
de fon roi , puifqu'en reprenant votre fou vous 
Jui donneriez échec du chevalier de votre roi, & 
par ce moyen votre dame prendroit le fou de la 


fienne. ce fi au lieu de jouer ce chevalier. 


si eût pris le pion du fou de votre roi, en jouant 
enfvire le pion de votre dame deux pas, vous 
vous trouveriez dans un gambir complet, qu’il 
faudroit füivre fuivant les inftrüétions données à 
ce fujet. 

(1).S'il n’eûc pas pris votre chevalier, & qu'il 
eût joué toute autre chofe fans atraquer une de 


vos pièces, vous deviez Jouer votre dame à la : 


troifième cafe de fon chevalier. Voyez l= huitième : 


coup du fixième resvoi du premier gambir. 


: taille eft à moitié gagnée. 


ECH 


19, 

B. Le fou du roi, à la feconde cafe du 

fou de fa dame (2). 

N. Le fou du roi, à la feconde cafe de 
fon roi. | 
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B. Le pion de la dame, un pas. 

N. Le pion du roi prend le pion de la 
dame. 

12! 

B. Le pion du fou de la dame reprend 
le pion. | 

N. Le roi roque. 

12° 

B. Le fou de la dame , à la troifième 
cafe de fon rot. 

N. Le chevalier de la dame, à la qua- 
trième cafe du fou dela dame 
blanche, 

14. 
B. Le chevalier de la dame ; à la feconde 


cafe de fa dame (3). 


(2) A moins de bien connoître la fofce du jeu, 
on doit naturellement conclure que ces trois der- 
niers coups du blanc étoient des coups perdus ; 
& véritablementils paroiffent non-feulementtels,. 
mais en même temps contraires aux règles pref- 
crites. Cependant lorfqu’on obfervera que pour 
donner la chaffe au fou de votre roi il a mis fon 
Jeu d:ns une fituation à ne pouvoir plus roquer 


| du côté de fa dame fans perdre Ja partie, & que 
CAE d . 3 

: roquant du côté de fon roi, le fou du vôtre fe 

trouve fort bien placé , on conviendra que ces 


trois coups ont été très-bien ca'culés , d'autant 


plus que par ce moyen vous ne pouvez plus man- 


quer d'occuper le milieu de l’échiquier avec vos 
pions; & lorfqu’on foutient bien le centre , la ba- 


(3) En jouant ce chevalier, vous laiffez un de 
vos pions en proie à fon chevalier, fans qu’il 
paroifle y avoir atcune nécetlité pour cel1; mais 
il faut obferver que les pions des chevaliers, ou 
dés tours , ne font point de grande conféquence 
lorfau’il font fépzrés de ceux du centre; ainf, 
vous trouvez mieux votre compte à laifier 
préndre ce pion; qu'à perdre unCcoup de votre 


attaque. 10 
ve 


ù 


Ÿ ECH 
_N. Le chevalier de la dameprend lepion 
du chevalier de la dame blanche. 


If. 
B. Le pion du chevalier du roi, deux 
pas (1). L 
Le chevalier de la dame , à la qua- 
trième cafe du fou de la dame 


blanche. 
DT O 


B, Le chevalier prend le chevalier. 
Le pion reprend le chevalier. 


177. 
B. Le pion du chevalier du roi, un 


pas. 
Le chevalier , à la feconde cafe de 
fa dame. 


18. 


B. Le pion de la tour du roi, deux 


pas: 
N. La dame donne échec. 


19. 
B. Le roi , à la cafe de fa dame. 
N. La dame, à la troifième cafe de la 
tour de la dame blanche. 
20. 
B. La tour de la dame , à la cafe de fon 
fou. 
N. La dame prend le pion de la tour. 


(1) Ce pion fe joue pour déloger enfuite le che- 
valier de fon roi : vous pourriez également le faire 
partir en pouflant le pion de votre roi; mais en 
tel cas , 11 le mettroit à la quatrième cafe de fa 
dame; ce qui feroit un pote avañtageux pour lui, 
& dans lequel il pourroit devenir un grand obf- 
tacle à votre attaque : vous verrez en cela l’uti- 
lité de vos pions de front, puifqu'ils forceront ce 
cavalier à fe retirer dans fes retranchemens, & 
le mettent hors d'état de vous nuire. 

Voyez la note 4 d« la premiere partie, fur 
l'utilité des pions de front. 
Jeux mathématiques. 


E C_H 


27, 
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B. La dame, à la quatrième cafe de la 
tour du roi noir (2). 


N. La tour dela dame, à la cafe de fon 
chevalier. 


22. 


B. Le pion du roi, un pas. 

Le pion du chevalier du roi, un 
pas. 

23 

B. La dame, à la feconde cafe de fon 
roi. 

La tour de la dame , à la feconde cafe 
du chevalier de la dame blanche. 


24. 
B. Le pion de la tour du roi, un pas. 
N. Le pion du fou de la dame, ou tout 
autre chofe, la partie eft perdue. 
G\Y 
B. Le pion de la tour du roi prend le 
pion. 
N. Le pion du fou du roi reprend (3). 
26. 
B. La tour du roi ptend le pion de la 
tour du roi noir. 
N. Le roi prend la tour (4). 


N. 


(2) Vous jouez cette dame pour lobliger à 
poufler le pion du chevalier de fon roi fur elle ;: 
cela vous met enfuite en état d’attaquer votre 
adverfaire avec le pion de votre tour , pour faire 
une ouverture fur fon roi, comme vous verrez 
par la fuite, 


(3) Sien casil reprenoit avecle pion de fa tour, 
il faudroit jouer votre dame à la feconde cafe 
de la tour de votre roi, ce qui vous gagneroit 
également la partie; c’eft ce que vous pourrez 
effayer. 


(4) Si au lieu de prendre votre tour il joue la 
fienne à la feconde cafe du fou de fon roi, vous 
retirerez la vôtre d’un pas, & enfuite la foutenant 
de votre dame le mat fe trouvera toujours de 
même ; la différence ne fera que d’un coup ou 


deux tout au plus. 


Ê 


# 
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27: x 8. 
B, La dame donne échec à laquatrième | B. Le fou de la dame prend le pion. 


cafe de la tour du roi noir. 
N. Le roi où il peut. 


28. 


Le fou de la dame, à la troifième 
cafe de fon roi. 


9. 


B, La dame donne échec en prenant le B. La dame, à la feconde cafe de fon 
pion, et puis mat le coup après. 101. 
N. N. La dame, à fa feconde cafe. 
Second renvoi du troifiéme gambit, 10. 
Jur le troifième coup. B. Le pion du fou de la dame, deux 
pas. 
2: N. Le pion du fou de la dame, un pas. 
Blanc. Le pion du roi prend le pion de h 
la dame noire. ; 
Noir. Le pion du roi prend le pion du B. Le chevalier de la dame, à la troi- 
fon, fième cafe de fon fou. 
À. N, Le chevalier du roi, à la troifième 
| # AN : cafe de fon fou. 
B. Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe de fon fou. 12. 
N. La dame prend le pion. B. Le pion de la tour du roi , un pas. 
s N. Le roi roque. 
à { 
B. Le pion de la dame, deux pas. AD 
N. La dame donne échec à la quatrième PB. Le pion du chevalier du roi, deux 
cafe du roi blanc. pas. 
6 N. Le fou du roi, à la troifième cafe 
" de fa dame. 
B. Leroi, à la feconde cafe de fon fou. 14 
N. Le fou du roi, à la feconde cafe de l 2 PE ià 
fon roi (1). B. Le chevalier du roi , à la quatrième. 
cafe du roi noir. 
7: N. Le fou prend le chevalier. 
B. Le fou du roi, à la troifième cafe 
15. 
de fa dame. 
N. La dame, à la troifième cafe du fou B. Le pion reprend le fou (2). 
de fa dame. IN. Le chevalier du roi, à la cafe de fon 
roi. 
(1) S'il n’eût pas couvert fon roi, & qu'il eût 
laïfé là fa dame, il couroit rifque de la perdre , À (2) Vous reprenez du pion pour forcer fon ca 
ou de perdre bientôt la partie, parce qu'en tel cas | valier à rétrograder , n'ayant aucun endroit pour! 
vous donniez échec du fou de votre roi, & en- ! pouvoir l’avancer ; au lieu qu'il n’auroir pas bou- 
fuite votre tour royale attaquoit fa dame. 


gé, s'il eût été attaqué de votre fou. 


25 


N. 


1 
N. 


4 0/0 v 
16, 


La tour de la dame , à la cafe de fa } 


dame. 


. Ladame, à la feconde cafe defonroi. 


7. 
Le pion du chevalier du roi, un pas. 
Le chevalier de la dame, à la feconde 
cafe de fa dame. 


18. 


La dame, à la quatrième cafe de la 
tour du roi noir (1). 


. Le pion du chevalier du roi, un pas. 


19. 


. La dame , à la troifième cafe de la 


tour du roi noir. 


. La dame donne échec. 


20. 


Le roi, à la troifième cafe de fon 
chevalier. 
Le chevalier de la dame prend le 
pion du roi blanc. 
21. 
Le chevalier, à la quatrième cafe 
de fon roi. 


. La dame, à la quatrième cafe de la 


dame blanche (2). 
| 20: 


Le chevalier donne échec à la troi- 
fième cafe du fou du roi noir. 
Le chevalier prend le chevalier. 
2% 
Le pion reprend le chevalier. 
Perdu , le mat étant forcé. 


(1) Voyez la note 2 du premier renvoi de ce 
gambit , page 113. 


(2) S'il jouoit fa dame ailleurs, fl perdroit fon 
chevalier , ce qui vous fufroit pour gagner la 


partie. 


Lé 


FC TE 


Troifième renvoi fur le troifième gambir, 


au onzième coup. 


II" 


Blanc. Le fou du roi , à la troifième cafe 


de fa dame. 


Noir. Le roi roque du côté de fa dame. 


12. 


B. La tour du roi, à la cafe de fon roi. 


D'UN 


B. 


N. 


B. 


B. 


N. 


B. 


N. 


B. 


La dame fe retire à la cafe du fou de 
fon roi (3). 


13. 
La dame, à la quatrième cafe de fa 
tour. 
Le roi, à la cafe du chevalier de fa 
dame. 
14. 
Le fou de la dame , à la troifième 
cafe de fon roi. 
Le pion du fou de la dame, un 
pas (4). 9 
15. 
Le pion de la dame, un pas. 


Le fou de la dame, à la quatrième 
cafe du chevalier du roi blanc. 


r6. k 
Le pion du chevalier de la dame, 
deux pas. x 
Le fou prend le chevalier. 
17. 
Le pion reprend le fou. 


(3) Il retire cetre dame pour éviter la perte 
d’une pièce que vous forceriez en pouffant le pion 
de vatre dame fur le fou de la fienne. 


(4) S'il eût attaqué votre dame avec le cheva- 
lie: de la fienne , vous auriez dû retirer la vôtre 
à la troifième cafe de fon propre chevalier, & 
enfuite pouffer en avant le pion de la tour, pour 
faire déloger ce cavalier. 
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N. La tour de la dame, à la cafe de fon 
fou (1). 
18. 


B. Le chevalier, à la quatrième cafe 
du chevalier de la dame noire. 


N. Le pion de la tour de la dame, un 
pas. 
19. 
B, Le chevalier prend le fou. 
N. La dame reprend le chevalier. 
20. 


B, Latour de la dame, à la cafe de fon 
chevalier. Ÿ 


N. Le chevalier de la dame, à la qua- 


trième cafe de fon :oi. : 


21; 


B, Le fou du roi, à la feconde cafe de 
fon roi. 

N. Le chevalier du roi, à la feconde 
cafe de fa dame. 


22, 


B. La dame, à la quatrième cafe de 


la tour de la dame noire. 


IN, La dame donne échec à la troifième 
cafe du chevalier de fon roi. 


23. 
B. Leroi, à la cafe de fa tour. 
N. La dame, à fa troifième cafe (2). 


RON 4 
B. Le pion prend le pion. 
N. Le chevalier reprend le pion. 


(1) Tout autre coup qu'il puiffe jouer, le jeu eft 
tellement difpofé qu'il ne peut plus éviter la perte 
de la partie , le jeu étant bien conduit de part & 
d'autre. . 


(2) Tout autre chofe qu’il eût pu jouer, vous 
deviez toujours prendre fon pion avec celui du 
chevalier de votre dame ; & en cas que votre 
adverfaire l'eût pris , vous deviez le reprendre de 
votre tour, pour pouvoir doubler vos tours le 
coup après. 


ECH 
25: 


B, La tour de la dame , à la troifième 
cafe du chevalier de la dame noire. 


N. La dame; à la cafe du fou de fon roi. 
26. 


B. La tour du roi, à la cafe du che- 
valier de fa dame. 


N, Le chevalier de la dame , à la fe 
conde cafe de fa dame. 
27. 


B. La tour de la dame prend le pion de 
la tour de la dame noire. 


N. Le chevalier prend la tour. 
28. 


La dame reprend le chevalier. 


La tour de la dame , à la feconde 
cafe de fon fou. 


29. 


B. Le pionde la dame, un pas, & gagne 
_ la partie. , 


2 & 


GAMBIT DE CUNNINGHAM, 


Dont l’auteur la cru certainement gagné : 


mais Jetrouve le contraire, G qu’en jouant 
bien de part & d'autre, les trois pions de 
plus , pour la perte d'un fou, doivent 
gagner la partie lorfqu’ils font bien con- 
duits, Il y aura auffi deux renvois , un 
au féptième , & le dernier au onzième 
COUP 


I. 


Blanc. ‘Le pion du roi, deux pas. 
Noir. De même. 

2: 
B. Le pion du fou du roi, deux pas, 


N. Le pion du roi prend le pion. 


EC H 
3. 


B. Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe de fon fou. 


fon roi. 
4e 
B. Le fou du roi, à la quatrième cafe 
du fou de fa dame. 
Le fou du roi donne échec. 


LÉ 


B. Le pion du chevalier du roi, un 


pas. 
Le pion prend le pion. 
6, 
B. Le roi roque. 
Le pion du roi prend le pion de la 
tour du roi blanc. À 
re 
B. Le roi, à la cafe de fa dame. 
Le fou du roi, à fa troifième cafe (1). 
8. 
. Le pion du roi, un pas. 
Le pion de la dame, deux pas (2). 
9. 
B. Le pion du roi prend le fou. 
Le chevalier du roi prend le pion. 


. 


10. 


Le fou du roi, à la troifième cafe du 
chevalier de fa dame. 
—————_—_—_——_———————————— 


(1) Si au lieu de jouer ce fou à fa troifième cafe 
il l'eut joué à la feconde de fon roi, vous auriez 
gagné la partie en peu de coups; ce que vous ver- 
rez par un renvoi fur ce coup. 


(2) S'ilne facrifioit point ce fou , vous gagne- 
riez encore indubitablement la partie ; mais en le 
perdant , en retenant trois pions pour fa pièce, il 
doit par la force, & ces mêmes pions , devenir 
votre vainqueur , pourvu qu'’il-ne fe preffe point 
à les pouffer avant que toutes fes pièces ne foient 
forties | & en état de bien feconder fes trois 
pions. 


Le fou du roi , à la feconde cafe de 
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N, Le fou de la dame, à la troifième 
cafe de fon roi, 


LI. | 
B. Le pion de la dame, un pas (3). 
N, Le pion de la tour du roi, un 
pas (4). 
122 | | 
B. Le fou de la dame, à la quatrième 
cafe du fou de fon roi. 
Le pion du fou de la dame, deux 
pas. 
13. 
B. Le fou de la dame prendle pion près 
de fon roi. 


N. Le chevalier de la dame, à la troi- 
fième cafe de fon fou. 


14. 
B. Le chevalier de la dame, à la feconde 
cafe de fa dame, 


Le chevalier du roi ,.à [a quatrième 
cafe du chevalier du roiblanc(s). 
Lg 
B. La dame , à la feconde cafe de fon 
roi (6). | 


(3) Si vous eufñiez pouflé ce pion deux pas, 
vous auriez donné l'entrée dans votre jeu à fes 
cavaliers, ce qui lui auroit fait gagner bientôt la 
partie ; maïs pour que ce coup foit plus fenfible, 
il fera le fujet d’un fecond renvoi fur ce gambit. 


(4) Ce coup eft de grande importance pour le 
gain de la partie , parce qu'il vous empêche d’at- 
taquer le chevalier de fon roi avec le fou de votre 
dame ; ce qui vous procureroit enfuite l'occafion 
de féparer fes pions, en facrifiant une tour pour 
un de fes chevaliers; l'avantage en tel cas revien- 
droit de votre côté. 


(5) 1l joue ce chevalier pour prendre le fou de 
votre dame , qui l'incommoderoit beaucoup s’il 
roquoit du côté de fa dame. Il eft bon d'avertir 
ici, pour règle générale , que quard on eft fort 
en pions il faut tâcher d’ôter les fous de l’adver- 
faire, parce qu’ils peuvent mieux arrêter le cours 
des pions que les tours. 


_ (6) Ne pouvant fauver le fou fans faire pire , 
vous jouez votre dame pour le remplacer ; car fi 
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N. Le chevalier prend le fou. 
16. 


5 


La dame prend le chevalier. 


IN. La dame, à la cafe de fon cheva- 
lier (1). 


17. 
B. La dame prend la dame (2). 
N. La tour reprend la dame. 
18. 


La tour de la dame, à la cafe de fon 
rol. 


> 


N. Le roi, à la feconde cafe de fa! 


dame: 
19. 
B. Le chevalier du roi donne échec. 
Le chevalier prend Le chevalier. 


2 


20. 
B. La tour de la dame reprend le che- 
valier. 
N. Le roi, à la troifième cafe de fa 
dame. 
Sy qe 
B. La tour du roi, à la cafe de fon 
roi. 
Le pion du chevalier de la dame, 
deux pas. 
ba 


z 


B. Le pion du fou de la dame, un pas. 


vous'eufliez joué ce fou à la quatrième cafe de 
celui de votre roi pour empêcher l'échec de fon 
cavalier , il auroit pouflé le pion du chevalier de 
fon roi fur votre fou ; ce aui auroïit caufé la perte 
immédiate de la partie. 


(1) S'il jouoit cette dame en tout autre endroit 
ellé fe trouveroit gênée ; c’eft pourquoi il offre 
: à la changer, dans le deffein qu'en cas de votre 
refus il pnifle la placer à fa troifième cafe, où elle 
fe trouveroit enfuite non-feulement en füreté , 
mais au très-bien poftée. 


(2) Si vous ne preniez pas fa dame , votre partie 
ferait encore moins bonne. 


HE CH - 
N. Latour de la dame, à la cafe de fon 
TOI, : 
22: 
Le pion de la tour de la dame, deux 


pas. | 
Le pion de Îa tour de la dame, un 


pas. . 


5 


2 


24 
B. Le chevalier , à la troifième cafe du 
fou de fon roi. | 
N. Le pion du chevalier du roi, deux 


pas. 

Hi 

B. Le roi, à la feconde cafe de fon 
chevalier. 


N. Le pion du fou du roi, un pas (3). 
26.45 : 
La tour de la dame , -à la feconde 
cafe de fon roi. 
N. Le pion de la tour du roi, un pas. 
27, 
B. Le pion de la tour de la dame prend 
le pion. 
N. Le pion reprend le pion. 
k 28. 
B, Latour duroi, à la cafe de la tour 
de fa dame. 


IN, La tour de la dame, à fa cafe (4). 


29. 
B. La tour du roi revient à la cafe de 
fon roi. 


Le fou , à la feconde cale de fa 
dame. 


= 


(3) S'ileût pouffé ce pion deux pas, vous auriez 
gagné le pion de fa dame en le prenant de votre 
fou , cela auroit rendu votre partie bonne. 


(4) Il faut empêcher tant qu’on peut de ne 


point laifler doubler les tours de l’ennemi ,. fur- 


tout lorfqu'il y a une ouverture dans le jeu ; c’eft 
pourquoi il propofe d’abord de changer. 


BIO'H 
30. 


B. Le pion de la dame, un pas. 
N. Le pion du fou de la dame, un pas. 


31: 
B. Le fou , à la feconde cafe du fou de 
fa dame. 
N. Le pion de la tour du roi , un 
pas (1). 
32. 
B. La tour du roi, à fa cafe. 
N. La tour du roi , à fa quatrième 
cafe (2). 
33: 
B. Le pion du chevalier de la dame, un 
pas. 


N. La tour de la dame, à là cafe de la 
tour de fon roi. 


34 


B. Le pion du chevalier de la dame, un L 


pas. 
N. Le pion du chevalier du roi, un pas. 
35 


_B. Le chevalier, à la feconde cafe de fa 
dame. 


N. La tour du roi, à la quatrième cafe 


du chevalier de fon roi. 
‘36. 
B. La tour du roi, à la cafe du fou de 
fon roi. 


(1) Il Joue ce pion pour pouffer enfuite celui 
du chevalier dé fon roi fur votre cavalièr , afin de 
l'obliger à quitter fon poite ; mais s’il eût pouñlé 
le pion de fon chevalier avant de jouer celui-ci, 
votre chevalier alloit fe pofter à la qnatrième cafe 
de la tour de votre roi, & auroit arrêté l’avance- 
ment de tous fes pions. 


(2) Si au lieu de jouer ce coup il vous eût 
donné échec avec le pion de {a tour, il auroit 
péché contre l’inftruétion que je donne à la pre- 
mière partie. Voyez la note 2 de la page 72. 
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. Le pion du chevalier du roi, un pas. 


37: 
La tour prend le pion & donne 
échec. 


Le roi, à la feconde cafe du fou de 
fa dame. | 


3404 


. La tour du roi, à la troifième cafe du 


chevalier du roi noir. 


. Le pion de la tour du roi, un pas, & 


donne échec. 


39: 


. Leroi, à la cafe de fon chevalier. 
. Le pior du chevalier du roi, un pas. 


49. 
La tour prend la tour. 
Le pion de la tour donne échec. 


AI. 
Le roi prend le pion du chevalier. 


. Le pion de latour demande dame & 


donne échec. 


42: 
Le roi, à la feconde cafe de fon 
fou. 


. La tour donne échec à la cafe du fou 


de fon roi. 
43: 


Le roi , à fa troifième cafe. 


. La dame donne échec à la troifième 


cafe de la tour du roi blanc. 


44» 


B. Le chevalier couvre l’échec n'ayant 


point d’autre jeu. 


La dame prend le chevalier , enfuite 
la tour, et donne mat au fecond 
coup, 
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Premier renvoz fur le feptième coup du 


gambit de Cunningham. 
7 


Blanc. Le roi, à la cafe de fa tour. 
Noir. Le fou, à la feconde cafe de fon 


B. 


N, 


B. 


TOI. 
8. 


Le fou du roi prend le pion, & 
donne échec. 


Le roi prend le fou. 


9. 


. Le chevalier du roi, à la quatrième 


cafe du roi noir donnant double 
échec. 


Le roi, à fa troifième cafe; ailleurs 
il perd fa dame, 
10. 


La dame donne échec à la quatrième 
cafe du chevalier de fon roi. 


Le roi prend le chevalier. 


11. 


. La dame donneéchec à la quatrième 


cafe du fou du roi noir. 


Le roi, à la troifième cale de fa 
dame. 
12. 


La dame donne échec & mat à la 
quatrième cafe de la dame noire, 


Suite de ce prernier renvoi, en cas que le roi 
refufe de prendre votre fou au huitième 
coup. 


8. 


Blanc. Le fou du roi prend le pion, & 


donne échec. 


Noir. Le roi, à la cafe de fon fou. 


B. 


9. 
Le chevalier du roi, à la quatrième 
cafe du roi noir. 


N. 


Up 


N. 


5° 


N. 


B 
N. 


z & 


B. 


N. 


ECH 
Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe du fou de fon roi. 
10. 


Le fou du roi, à la troïfième cafe du 
chevalier de fa dame. 


"La dame , à la cafe de fon roi. 


11. 


Le chevalier du roi, à la feconde 
cafe du fou du ro1 noir. 


La tour, à la cafe de fon chevalier. 


12. 


. Le pion du roi, un pas. 


Le pion de la dame, deux pas. 


13. 


.. Le pion prend le chevalier. 
. Le pion reprend le pion. 


1 4e 


. Le fou prend le pion. 
. Le fou de la dame, à la quatrième 


cafe du chevalier du roi blanc. 


15. 


. La dame, à la cafe de fon roi. 
. Le fou de la dame, à la quatrième 


cafe de la tour de fon roi. 
16. 
Le pion de la dame, deux pas (1). 


. Le fou prend le chevalier. 


17: 


Le fou de la dame donne échec, 


. La tour couvre l’échec. 


18. 


Le chevalier, à la troifième cafe du 
fou de fa dame. 


Le fou prend le fou. 


re NE ST SEE AE SPC TD PES ER RE) 
(o) Le blanc facrifie cette pièce uniquement 
pour abréger la partie. 


VREr 


* ECH 
19. 


Le chevalier reprend le fou. 


La dame, à la feconde cafe du fou 
de fon roi. 


B. 
TV. 


20. 


B. 
N. 


Le chevalier prend le chevalier. 
La dame reprend le chevalier. 3 


21% 


B. La dame prend la dame 
N. Le roi reprend la dame. 


22. 
B. Le fou prend la tour, & enfuite doit 


gagner avec la fupériorité d’une 
tour & une très-bonne fituation. 


Second renvoi du gambir de Cunningham , 
commencant au onzième coup du blanc, 


11. 
B. Le-pion de la dame, deux pas. : 
N. Le chevalier du roi ; à la quatrième 


cafe du roi blanc. 
12. 


B. Le fou de la dame, à la quatrième 
cafe du fou de fon roi. 


Le pion du fou du roi, deux pas. 


13. 


Le chevalier de la dame , à la feconde 
cafe de fa dame (1). 


(1) Vous jouez ce chevalier pour tenter votre 
adverfaire de le prendre ; mais il eft bon d’avertir 
ici qu'il jousroit très-mal s’il prenoit, parce qu'un 
chevalier fitué ou pofté de cette manière ( s'en- 
tend {outenu de deux pions) pendant qu'ilne vous 
refte aucun pion à pouffer fur lui pour le faire dé- 
camper, vaut au moins autant qu'une tour , à 
canfe qu'il vous, devient tellement incommoëe , 
que vous ferez.obligéde le prendrez & en tel cas, 
votre adverfairé réüniffant fés deux pions, dont 

Jeux mathématiques. 


ECH 
La dame , à la feconde cafe de fon 
roi. 


T2] 
N\. 


ds 
B. Le pion du fou de ladame , deux pas. 
N. Le pion du fou de la dame, un 

pas (1). 

IS. 
B. Le pion prend le pion. 
Le pion reprend le pion. 

16. 


B. La tour de la dame, à la cafe de fon 
fou. 


Le chevalier de la dame, à la troi- 
fième cafe de fon fou. 


17. 


B. Le chevalier de la dame prend le 
chevalier noir. 


Le pion du fou du roi reprend le 
chevalier. 


‘18. 


Le chevalier prend le pion noir près 
de fon roi. 


Le roi roque du côté de fa tour. 
Ne 
La dame, à fa feconde cafe. 


N. Le pion de la tour du roi, un pas, 


mn om 


celui qu eft à la tête ( n'ayant plus d’obftacle du 
côté de fes pions ennemis) doit probablement 
vous coûter une pièce ; fi vous voulez l'empêcher 
de faire une dame. 


(1) S'il prenoit votre pion , fon jeu diminueroit 
beaucoup de fa force , parce que fon chevalier ne 
feroit plus foutenu que d’un feul pion , qui fe 
trouveroit enfuite fans défenfe s’il fouffroit que 
vous prifliez fon cavalier royal ; il feroit donc 
obligé de le retirer pour conferver {on pion, & 
cela répareroit beaucoup votre jeu. 


q 
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2 & 


B. Le pion du chevalier dela dame, ; 


B, 


ECH 


20. 


. La tour de la dame, à la quatrième 


cafe du fou de la dame noire. 


. La tour de la dame , à la cafe de fa } 


.daime. 
DE: 


. Le fou du roi, à là quatrième cafe 


de la tour de fa dame. 


. Le pion .du chevalier du roi, deux 


pas. 
22. 


. Le fou de la dame, à la troifième | 


cafe de fon roi. 


. La tour prend la tour. 


23. 


Le chevalier reprend la tour. 


. La dame, à fa troifième cafe. 


24 


.. La dame, à la feconde cafe de la | 


tour de fon ro1.. 


Le roi, à la féconde cafe de fon | 


chevalier. 


2$. 


. La dame prend la dame.. 
. Latour reprend la dame... 


26. 


. Le pion de la tour de la: dame ,. un |. 


pas. 


.. Le roi, à la troifième cafe de fon | 


chevalier. 


rh 


deux pas. 


. Le pion de la tour du roi, un 


pas. 


28. 


Le pion.du chevalier-de la dame , un. 


pas. 


ECH : 


. Le chevalier, à la feconde cafe de fon 


TOI. 
29. 


. La tour, à la feconde cafe du fou de 


la dame noire. 


. La tour, à la feconde cafe de fa 


dame, 


30: 


. La tour prend la tour; ne prenant 


point, cela revient au même. 


. Le fou reprend la tour. 


31e 


. Le roi, à la feconde cafe de fon che- 


valier. 


. Le pion de latour du roi , un pas. 


32° 


. Le fou de la dame , à la feconde 


cafe du-fou de fon ror. 


. Le roi, à la quatrieme cafe de fa tour. 


33° 


. Le fou du roi donne échec. 
.. Le fou couvre l’échec. 


34- 


. Le fou prend le fou. 
.. Le roi reprend le fou. 


35... 


: Le chevalier donne échec à la troi-- 


fième cafe de {on roi. 


, Le roi, à la quatrième cafe du fou: 


du roi blanc. 
36. 


B.. Le roi, à la troifième cafe de fa: 


tour. 


. Be roï, à la troifième cale du fou: 


du roi blanc. 


3.7: 


. Be chevalier , à la quatrième cafe 


. du chevalier de fon roi. 


EC H 
Le chevalier, à la quatrième cafe du 


fou de fon roi. 


38. 


fon roi. 
Le pion du roi, un pas. 


+ 39: 
Le pion de la tour de la dame, un 
pas. 


N. Le pion du roi, un pas. 


40. 
Le fou, à la feconde cafe du fou de 
fon roi. ai 
N. Le chevalier prend le pion de Ja 


B. 


dame, & gagne énfuite la partie. : 


GAMBIT DE LA DAME, 
furnommé le gambit d'ALLEPE , 


O il y aura fept renvois ; le premier, [ur 


Le troifième coup du blanc; le fecond , [ur : 


le trorfième coup du noir; le troifième , au 
quatrième coup du blanc; le quatrième , 
au feptième coup du blanc ; le cinquième, 
au huitième coup du noir; & Le féxième, 
au dixième coup du blanc. 

E 


Blanc. Le pion du roi, deux pas. 
Noir. De mêine, 


2. 
B. Le pion du fou de la dame, deux 
pas. tr SH 
N. Le pion prend le pion. 
3, 
B. Le pion du roi, deux pas (1). 


(1) Si au lieu de deùx vous ne pouffiez ce pion 
qu un pas, votre adverfaire feroit enñ état de tenir 


Le fou, à la cafe du chevalier de: 


ECH 


Le pion du roi, deux pas (1). 
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4, 
Le pion dela dame, un pas (2). 
Le pion du fou du roi, deux pas (3). 


$ 
Le chevalier de la dame, à la troi- 
fième cafe de fon fou. 
Le chevalier du roi, à la troifièe 
cafe de fon fou. 
6. 
Le pion du fou du roi, un pas. 


Le fou du roi, à la quatrième cale 
du fou de fa dame, 


VrE 


Le chevalier AB:14 dame , à la qua- 
trième cafe de fa tour (4). 


lé fou de votre dame renfermé pendant la moitié 
dé Ja partie. Un prémier renvoi en fera le témoi- 
gnage. Je me fers én même témps de cette occa- 
fon pour dire qu'un certain auteur ( d'ailleurs 
affez intelligeut , & qui fe plait à jouer prefque 
toujours cette partie }enfeigne à ne point pouifer 
ce pion deux pas ; cependant on fera convaincu 
par ce renvoi que c’eft le coup le mieux joué. Il 
eft bien vrai qu'en ne le pouffant qu'un pas , Fon 
peur quelquefois attraper un mauvais joueur; mais 
cela. ne juitifie pas le coup. 


(1) Si au lieu de jouer ce pion il eût foutenu 
celui du gambit , il perdit la partie: c’eftce qu'on 
verra par un fecond renvoi, Mais ne faifant 1c1 
ni l’un ni l’autre ,: vous deviez pouffer en tel cas 
le pion .du fou de vocre roi deux pas, & votre 
fituation auroit été des meilleures, puifque vous 
auriez eu trois pions de front. 

(2) Si au lieu de pouffér en avant vous eufliez 
pris le pion de fon roi , vous perdiez l'avantage 
dé l'attaque. Ce fera le fujet du troifième renvoi. 


(3) S'il eût joué toute autre chofe , vous de- 
viez poufler lé pion de votre roi deux pas, & par 
ce moyen vous auriez procuré une entière liberté 
LÀ vos piéces. 


. *(4) Sid lieu de jouer ce chevalier pour vous 
défa:rs du fou de fon roi, ou Je faire retirer dé 


q 2 


J24 E CH 


N. Le fou prend le chevalier près de la 


tour du. roi blanc (1). 
‘8. 
B. Latour reprend le fou. 
N. Le rorroque (2}. 
9. 
B. Le chevalier, à latroïfrème cafe du 
fou de fa dame. :: 
N. Le pion prend lepron. 
Are mt A 
B, Le fou du roi prendle pion du gam- 
bit (3). Bh to 
:N. Le-pion prend, le pion du fou du roi. 


blanc... 
II. 


B.. Le pionvreprend le pion (4: 


cette ligne _( comme vous êtes: inftruit dans la 
note 3 de la.première partie) vous eufiez pris le 


pion du gambit, vous perdiez la partie. C'eft ce: 


qui eft encore nécefliire de faire voir par un qua- 
trième renvoi fur cette partie. 


(1) Si au lieu de prendre votre chevalier il eût 


joué fon fou à la quatrième cafe de votre dame , : 


vous deviez l’attaquer avec votre chevalier roval, 
&z le prendre le coup fuivant. 


(2) Si au lieu de roqueril eût pouffé lé pion du. 


chevalier de la dame deux pas ; pour foutenir le 


pion du gambit, vous. ferez convaincus par un. 
cinquième renvoi, qu'il perdoit encore la partie; 


8c fi au lieu d’un de ces deux coups il'eût choif 


celui de préndre le pion de votre roi, en reprenant: 


le fien , il n’auroit ofé prendre de rechef le vôtre 
avec foncavalier , parce qu’en lui donnant enfuite 


échec de votre dame il perdoit indubitablément: 


Ja partie C'eftce qu'il eft aifé de voir fans renvoi. 


(3) Voici encore un coup. particulier, &: qui: 


&emande un fixième renvoi; c'eft que fi vouseufñez 


ptis le pion du fou de fon roi avec celui du vôtre, |: 


vous perdiez la partie. 


(4) En reprenant de ce pion , vous donnez-une |! 


ouverture à votre tour fur fon roi, & ce pion 
{ert suffi à mieux Couvrir Votre roi, outre qu'il 
arrête fon chevalier ; & malgré que vous ayez un 


pion de moins, vous avez plutôt l’ayantage dans- |! 


cette partie. A 


Le fou de la dame, à la quatrième 
cafe du fou de fon roi. 


I2. 


Le fou: de: la dame. à la troiffème: 
cafe de fon roi. 


Le chevalier de la dame, à la feconde 
cafe de fa dame. ; 
3%. 


La dime , à fa feconde cafe. 
Le chevalier de la dame, à fa troi- 
fième cafe. 
14. 
Le fou de la dame prend le chevalier. 
. Le pion de là tour reprend le fou. 


— ES. 
Le roï roque du côté de fa dame. 
« Le ror, à la cafe de fa tour. 
16. 
La tour du roi, à la quatrième cafe 
du chevalier du roi noir. | 
Le piondu chevalier du roi ,.un pas. 


17. 
La dame, à la troifième cafe de fon: 
roi. 
. La dame , à fa troifième cafe. 
18. 
Le chevalier, à la, quatrième cafe 
* de fon roi: 
. Le fou prend le chevalier. 


Fo. 
Le pion reprend le fou pour fe réu-- 
nir à fon camarade. 
La tour du roi,.à la cafe de fon 


role. 


ECH 
| 20. 
B. Le rot, à la cafe du chevalier de fa 


dame. , 


N. La dame, à la quatrième cafe de 
fon fou. 


21 


—— eo 


B. La dame prend la dame. 
N. Le pion reprend la dame. 


22. 


B.. La tour de la dame, à la cafe de fon | 


TOI. 


N. Le roi, à la feconde cafe de fon | 


chevalier. 


23; 


B. Le roi, à la feconde cafe du fou | 


de fa dame. 
N. Le pion de Latour du roi, un pas. 


24. 


B. Latourduroi , à la troifième cafe de |: 


fon chevalier. 


N. Le chevalier, à la quatrième cafe de | 


la. tour de fon. 01. 


2ç. 


B. La tour attaquée par le chevalier fe |: 
fauve à la troifième cafe du cheva- | 


lier de fa.dame. 
N. Le pion du chevalier de la: dame, 
un pas. 


26. 


B. Le pion de la dame, un pas pour 


faire ouverture à votre tour & à {. 


votre fou. : 
N. Le pion prend le pion. 
CUT, 
B: Latour du roi prend le pion. 


N. La tour de la dame, à la cafe de fa | 


dame. 
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28. 


B, La tour de la dame , à la cafe de fa 
dame. 


N,. Le chevalier, à la troifième cafe du 
fou de fon roi. 
29. 
B. La tour du roi donne échec. 
N. Le roi, à la cafe de fa tour. 
30. 
B. Le fou, à la quatrième cafe de la 


dame noire pour empêcher l’avan- 
cementdes pions de l’adverfaire, 


N. Le chevalier prend le fou. 
31- 


B. La tour reprend le chevalier. 
N. La tour du roi, à la cafe de fon fou. 


32. 


B, Latour de la dame , à la feconde cafe 
de fa dame, : 


N. La tour du roi, à la: quatrième cafe: 
du fou du roi blanc, 
33+ 
B. La tour de la dame .. à la: feconde: 
cafe de fon roi. 


N. Le pionde la dame , un pas: 


34» 
B. Le pion prend le pion. 
N. La tour de la dame reprend le pion. 


35 
B. La tour du roi, à la feconde cafe du: 
roi noir. 
N.. Le pion du chevalier du roi, un pas; 
s’il foutenait le pion, il perdrait: 
la partie, 


426 E CH 
36. 


B. Une des deux tours prend le pion, 
N. La tour prend la tour. 


37° 
B. La tour reprend la tour. 


AN. La tour donne échec à la feconde 
cafe du fou du roi blanc. 


38. 
B. Le roi, à la troifième cafe du fou de 
fa dame. 
N. La tour prend le pion. 


39 


B. Le pion de la tour, deux pas (1). 
AN, Le pion du chevalier du roi, un 
pas. 
40. 
B. Le pion de la tour , un pas. 
AN. Le pion du chevalier, un pas. 


41, 
B. La tour, à la cafe de fon roi. 
N. Le pion du chevalier, un pas. 


42. 


B. La tour, à la cafe du chevalier de 


fon roi. 
N. La tour donne échec. 


43 


B. Le roi, à la quatrième cafe du fou de 
fa dame, 

N, Latour, à la troifième cafe du che- 
valier du roi blanc. 


Q) Si au lieu de pouffer ce pion vous euffez 
pris le fien avec votre tour, vous auriéz perdu la 
partie ; parce que votre roi auroit empêché votre 
tour de venir à temps pour barrer le pañlage au 


pion de fon chevalier. ï eft ce qu” on peut voir en 


jouant les mêmes coup 


LV: 


B. 
N. 


E CH 

se à 
Le pion de la tour , un pas. 
La tour, à fa feconde cafe de on 

chevalier. 

45°. 
Le roi prend le pion. 
Le pion de la tour, un pas. 


46. 


Le roi , à la troifième cafe du che- 
Fab de la dame noire. 


Le pion de la tour, un pas. 
47e 
Le pion de la tour, un pas. 


La tour prend le pion (1). 


2 
La tour prend le pion (2). 


La tour, à la feconde cale de ja tour 
du roi. 


49. 
Le pion, deux pas. 


Le pion, un pas. 


so. 


. La tour, à la feconde cafe de la tour 


de fon roi. 
Le roi, à la feconde cafe de fon che- 
valier. ” 
Sie 
Le pion , un pas. 


Le roi, à la troifième Cale de fon 
chevalier. 


(1) S'il ne prenoit pas votre pion , il perdroit 
la partie, en prenant immédiatement Je fien: 


(2) Si au lieu dé prendre fon pion vous eufñez 
pris fa tour, vous auriez perdu. 


ECH 
ga 


B. Le roi, à Ja troifième cafe du fow de 
la dame noire. 
N. Le roi, à la quatrième cafe de fon 
chevalier." 
53 
B. Le pion, un pas. 


N. Le roi, à la quatrième cafe du che- 
vaher du rot blanc, 


34: 

. Le pion avance. 
N. La tour prend le pion, & jouant 
enfuite fon roi fur la tour, il eft 


vifible que c’eit un refait, parce 
que fon pion vous coûtera la tour. 


(e:] 


Il n’eft pas néceffaire de renvois fur ces derniers 
eoups, puifqu'ileft facile à les trouver du moment 
qu'on fe donné la peine de les chercher: 


Premier renvoi du gambit de la dame ; 
au croifiéme coup, 


Fr 
Le pion du roi ,-un pas. 
N.. Le pion du fou du roi, deux pas (x). 
Le fou du roi prend le pion. 
Le pion du roï, un pas. 
| ee 
Le pion du fou du roi, un pas: 


N, Le chevalier du roi, à la troifième 
café de fon fou (2): 


œ 


B. 


(1) Le jeu de ce pion doit vous convaincre que 
vous auriez mieux fait d'avancer celui de votre 
roi deux pas, puifque fon pion vous empêche à 
préfent de mettre celui de votre roi de front avec 
celui. de votre dame. 


(2) C’eft encore par le même principe qu’il joue 
ce.chevalier , qui eft d'empêcher lunton du pion 
de.votre roi avec celui de votre dame. 


E CH 
6; 


Le chevalier de la dame ,: à la troi- 
fième cafe de fon fou. 

Le pion du fou de la dame, deux 
pas (1). | 
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7e 


Le chevalier du roi, à la feconde 
cafe de fon roi. 


La chevalier de la dame , à la troi- 
fième cafe de fon fou. 


8. 


B. Le roi roque. 


N. Le pion du chevalier du roi, detx. 
pas (2). 
de 
B.. Le pion de la dame prend le 
pion (3). 


N.. La dame prend la dame, 
19, 


La tour reprend là dame. 
Le fou du roi prend le pion, 


Ts 


B.. Le chevalier du roi, à la quatrième: 


cafe de fa dame. 
Le roi, à fa feconde cale. 


(G).Ce pion:eft encore pouffé avec le même 
deffein d'empêcher les pions du centre à {€ réunir 
de front. 


(2) Il joue ce ‘pion pour pouffer, en cas de 


befoin , celui du fou de fon roi fur votre pion: 


royal, ce qui cauferoit infailliblement la féparation 
de vos meilleurs p'ons. 


(3) Si au lieu de prendre’ce pion vous Peufliez 
‘pouflé en avant, votre adverfaire auroit attaqué 
‘le fou de votre roi avec le chevalier de fa dame , 
pour vous obliger à lui donner échec ; -& en tek 

cas, jouant fon roi à la feconde cafe de fon fou , . 
il gagnoit le coup fur vous & une bonnefituafion. 


;de-jeu.: 


128. E CH ECH 
B. Le fou du roi, à la feconde cafe de 
fon roi. 


N. La tour de la dame, à la cafe du 
chevalier de fon roi. 


12. 


B. Le chevalier de la dame, à la qua- 
trième cafe de fa tour. 


N. Le fou du roi, à la troifième cafe 


de fa dame. 
21. 
194 x! @ « 
Ô k B, Le fou de la dame, à fa troifième 
B. Le chevalier du roi prend Îe cheva-} Lara 
Mo in N. Le pion du chevalier du roi prend 
N. Le pion reprend le chevalier. le pion. 
14. 22, 


B. Le fou prert la tour (1). 


N. Le pion prend le pion du roi don- 
nant échec. 


B. Le pion du fou du roi, un pas{1). 
N. Le pion de la tour du roi, un pas. 
15: 


B. Le fou de la dame, à la feconde 
cafe de fa dame. 


25: 
B. Le roi reprend le pion. 
N. La tour prend le fou. 


24. 
B. Le fou du roi , à fa troifième cafe. 
N. Le roi, à fa troifième cafe, 


N. Le chevalier, à la quatrième cafe de 
fa dame. 
16, 
B. Le pion du chevalier du roi, un pas. 
N. Le fou de la dame, à la feconde cafe 


de fa dame. 72 
B. La tour du roi, à fa feconde cafe de 
Né fa dame. 
B. Le roi, à la feconde cafe de fon fou, N. Le pion de la dame donne échec. 
N. Le pion du fou de la dame, un pas. 26. 


18. 


B. Le chevalier, à la troifième cafe du 
fou de fa dame. 


B. Le roi, à la feconde cafe de fon fou. 


N. Le fou de la dame, à la quatrième 
cafe du roi blanc. 


N. Le fou de la dame , à fa troifitme 
cale, 
ue (1) Si vous -eufñez repris fon pion avec celui 

de votre chevalier , il auroït pouflé celui de fa 

dame fur votre fou, & enfuite il feroit entré dans 
votre jeu par un échec de {a tour foutenue du fou 
de fa dame ; & fi vous eufliez repris ce-pion avec 
celui de votre rot, il auroit fait de même ; ce qui 
lui auroit donné un beau jeu , & cela pour avoir 
un pion de paffé, c’eft-à-dire un pion qui ne peut 
être arrêté que par des pièces, & qui probable- 
ment en doit coûter une, pour empêcher qu'ilne : 
faffe une dame. | 

27 


19, 
B. Le chevalier prend le chevalier, 
N. Le pion reprend le chevalier. 
QG} Vous avancez ce pion pour empêcher votre 


adverfaire de mettre trois pions de front; ce qu'il 
auroit fait en pouffant celui de fon roi. 


ECH 
;. 
B, La tour de la dame, à la cafe de fon 
roi. 
N. Le roi, à la quatrième cafe de fa 
dame. 


28. 


B. La tour du roi, à la feconde cafe de 
fon roi. 


N. La tour, à la cafe de fon roi. 
29. 
B. Le pion du chevalier du roi, un pas. 
N. Le fou prend le fou. 
30. 
B. La tour prend la tour. 
N. Le pion prend le pion. 
Si 
B. Le pion de la tour duroi, un pas. 
N. Le pion du fou dela dame, un pas. 
sen 


La tour du roi, à la cafe de la tour 
du roi noir. 


Le pion de la dame, un pas. 
33: 


. Le roi, à fa troifième cafe. 


N. 


B. 


N. 


y 


trième cafe du fou de fa dame. 
“4 
B. Le roi, à la quatrième cafe de fon 
fou , ne pouvant mettre ailleurs. 


NN. Le pion de la dame, un pas, & gagne 
la parte. 


Je laifle perdre cette partie, pour faire voir la 
force des deux fous contre les tours, particuliè- 
rement lorfque le roi eft entre deux pions. Si 
donc au lieu d'employer vos tours à faire la guerre 
à fes pions , vous vous fufliez défait au fou de 
fon roi, jouant votre tour au trente-unième coup 
à la cafe de la dame-noïre ; au crente deuxième, 

Jeux mathématiques. 


Le fou du roi donne échec à la qua- 
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porté votre autre tour à la feconde cafe du roi ds 
l’adverfaire ; au trente-troifième , facrifier votre 
première tour pour le fou de fon roi , vous ver- 
rez que de la partie vous en pourrez faire une 
remile. ; 


Second renvor du gambit de la dame , au 
troifième coup du noir. 


3. 
B. Le pion du roi, deux pas. 


N. Le pion du chevalier de la dame, 
deux pas. 


4 
Le pion de la tour de la dame, deux 
. pas. , 
N. Le pion du fou de la dame, un pas. 


Se 
B. Le pion du chevalier de la dame, un 


pas (1). 
Le pion du gambit prend le pion. 


6. 


B. Le pion de la tour prend le pion, 


N.'Le pion du fou de ja dame reprend 
le pion. 


B. 


N. 


RTS 
B. Le fou du roi prend le pion, & 


donne échec, 
Le fou couvre l’échec. 


8. 
B. La dame prend le pion. 
N. Le fou prend le fou. 
9. 


B. La dame reprend le fou, & donne 
échec. 


N. 


N. La dame couvre l'échec. 


(1) 11 eft de la même conféquence , dans l’at- 
taque du gambit de la dame , de féparer les pions 
de ladverfaire de ce côté, que dans les gambits 
du roi de féparer ceux du côté du roi. 

L 


339 EG: 
10, 
B. La dame prend la dame. 
N. Le chevalier reprend la dame. 
| CITE 
B. Le pion du fou du roi, deux pas. 
N. Le pion du roi, un pas. 
M2: 
B.- Le roi, à fa feconde cale. 
N. Le pion du fou du roi, deux pas (1). 
13: 
. Le pion du roi, un pas. | 


B 
N. Le chevalier du roi, à la feconde 
cafe de fon roi. À 


14 
B. Le chevalier de la dame, à la troi- 
fième cafe de fon fou. 


N. Le chevalier du roi, à la quatrième 
cafe de fa dame (2). 
1%! 
B. Le chevalier prend le chevalier. 
N. Le pion reprend le chevalier. 


16. 


B. Le fou de la dame, à la troifième 
cafe de fa tour. 


N. Le fou prend le fou. 


} 


(1) En pouffant ce pion deux pas, fon but eft | 


de vous forcer à poufler en avant celui de votre 
roi, pour que celui de votre dame qui eft à la 


tête refte en arrière & vous devienne inutile. À 


(Voyez la note 4, page 83.) Il faudra néanmoins 
le jouer ; mais vous tâcherez enfuite, par le fe- 
cours de vos pièces , de changer ce pion de votre 
dime pour celui de (on roi, & donner par ce 
moyen un paflage libre à celui du vôtre. 


(2) Dans la fituation préfente votre adverfaire 


eft forcé de vous propofer à changer de cheva- ! 


lier , quoiqu'il fépare fes pins par ce coup, 
parce que s’il eût joué route autre chofe , vous 
auriez gagné le pion de fa tour en jouant votre 
cavalier à Ja quatrième cafe de celui de la dame 
HNOITE. k 


\ 


ECH 
17. 
B. La tour prend le fou. 
N. Le roi, à fa feconde cafe. 


18. 
B. Le roi, à la troifième cafe de fon 
fou, 
N. La tour du roi, à la cale du cheva- 
lier de fa dame. 
19. 


B. Le chevalier, à la feconde cafe de 
fon roi. 


N. Le roi, à fa troifième cafe. 
MAO 


B. La tour du roi, à la cafe de la tour 
de fa dame. 
N. La tour du roi, à la feconde cafe 
du chevalier de fa dame. 
DE 


B. La tour de la dame donne échec. 
N. Le chevalier couvre l’échec, 


23: 
B. La tour du roi, à la quatrième cafe 


de la tour de la dame noire, 
N. Le pion du chevalier du roi, un-pas. 


22 L 
B. Le chevalier, à la troifième cafe 
du fou de fa dame. . 


N. La tour de la dame, à la cafe de fa 
dame. 


24. 


_B. La tour de la dame prend le pion de 


- Ja tour adverfaire. 
N. La tour prend la tour. 


af, 
B. La tour reprend ..& doit enfuite 


ECH 
gagner pour avoir un pion de 
plus & pañlé (1). 


Troifième renvoi fur le gambit de la dame, 
au quatrième coup du blanc. 
4 
B. Le pion de la dame prend le pion. 
N. La dame prend la dame. 
ÿ. 
B. Le roi reprend la dame. 


N. Le fou de la dame, à la troifième 
cafe de fon roi. 


0 
B. Le pion du fou du roi, deux pas. 


N. Le pion du chevalier du roi, un pas. | 


7: | 
_ B. Le chevalier de la dame , à la trot 
. flème cafe de fon fou. 
N. Le chevalier de la dame’, à la fe- 
conde cafe de fa dame. 


8. 
B. Le pion de la tour du roi, un pas. 
NN. Le pion de la tour du roi, deux pas. 
9. 


B. Le fou de la dame, à la troifième 
cafe de fon roi. 


N. Le roi roque. 
10. 


B, Le roi, à la feconde cafe du fou de 
fa dame, 
N. Le fou du roi, à la quatrième cafe 
du fou de fa dame. 
St 


B. Le fou prend le fou. 
N. Le chevalier reprend le fou. 


? | (1) On peut être convaincu par ce renvoi qu’un 
pion féparé des autres ne peut jamais faire for- 


tune . c 
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B. Le chevalier du roi , à la troifième 
cafe de fon fou. 


N. Le pion du fou de la dame, un pas. 


13. 
B. Le chevalier du roi , à la quatrième 
cafe du chevalier du roi noir. 


N. Le pion du chevalier de la dame, 
deux pas. 
14. 


B. Le fou du roi, à la feconde cafe de 
fon roi. 


N. Le chevalier du roi, à la feconde 
cafe de fon roi. 
If. 
Le chevalier prend le fou. 
Le pion reprend le chevalier. 


16. 


ES 


B. Le pion de la 1our de la dame, deux 
pas. 

B. Le chevalier de la dame, à da troi- 
fième cafe du chevalier de la dame 


blanche. 
17, 
B. La tour de la dame, à fa feconde 
cafe. 
N. Le pion de la tour de la dame, un 
pas. 
18, 
B. Le pion de la tour de la dame prend 
le pion. 
M, Le pion de la tour de la dame re- 
prend le pion. 
i 19. 


B. La tour donne échec. 
IN. Le roi, à la feconde cafe du cheva- 
. lier de fa dame, 
Lu, 


> 


2 


N. 


> © 


2 & 


2 & 


ECH 


20. 


. La tour prend la tour. 
. La tour reprend la tour. 


21. 


La tour , à la cafe de fa dame. 
Le chevalier de la dame donne échec. 


22. 


. Le roi, à la cafe du chevalier de fa 


dame. 


. Le roi, à la troifième cafe du che- 


valier de fa dame. 


23. 


. Le pion du chevalier du roi, deux 


pas. 
Le pion prend le pion. 


24. 


. Le pion reprend le pion. 
. Le pion du fou de la dame, un pas. 


25. 


Le pion du chevalier du roi, un pas. 


. Le chevalier du roi, à la troifième 


cafe du fou de fa dame. 
26. 


. Le fou, à la quatrième cafe du che- 


valier de fon roi. 


. Le pion du chevalier de la dime, 


un pas. 


27. 


. Le chevalier, à la feconde cafe de 


fon roi. 


. Le chevalier du roi, à la quatrième 


cafe de la tour de fa dame. 


28. 


. Le chevalier prend le chevalier. 
. Le pion reprend le chevalier. 


2 & 


2 


ECH 


29, 
Le fou prend le pion. 


Le roi, à la quatrième cafe du fou 
de fa dame. 


30. 


. Le pion du fou du roi, un pas. 
. Le pion de la dame , un pas. 


che 


B. Le pion du fou du roi prend le 


3 5 


œ 


pion (1). 


. Le chevalier , à la troifième cafe du 


chevalier de la dame bianche. 


g2. 
Le pion, un pas. 
La tour , à la cafe de la tour de fa 
dame pour donner mat. 


33: 
La tour prend le pion. 
La tour donne échec. 


24° 


. Le roi, à la feconde cafe du fou, 


n'ayant point d'autre retraite. 


N. La tour donne échec & mat à la cafe 


B. 


N. 


B. 


du fou de la dame. 


Quatrieme renvoi fur le gambit de la dame , 


au feptieme coup du blanc. 
7: 
Le fou du roi prend le pion du 
gambit. 


Le pion du fou du roi prend le pion. 
-8. 


Le pion du fou du roi reprend le 
pion. 


(o) Il prend ce pion pour poufler à dame fur la . 
cafe blanche foutenue de fon fou, erhf 


ECH 


N. Le chevalier du roi, à la quatrième 
cafe du chevalier du roi blanc. 
9. 
B. Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe de fa tour. 
N. La dame donne échec, 


10: 


B. Le roi, à la feconde cafe de fa dame. 
N. Le chevalier du roi, à la troifième 
cafe du roi blanc. 
11, 


. La dame, à la feconde cafe de fon roi. 


, Le fou de la dame, à la quatrième 
cafe du chevalier du roi blanc. 


2 & 


12. 


La dame , à fa troifième cafe. 
Le chevalier du roi prend le pion. 


13. 
. Le chevalier du roi, à fa cafe. 


. La dame, à la cafe du roi blanc don- 
nant échec. 


14. 

B. Le roi fe retire. 

AN. Lefou du roiprend le chevalier, & 
doit enfuite gagner facilement la 
partie. 


= 


> tn 


Cinquieme renvoi du gambit de la dame, 
au huitieme coup du nor. 


8. 


B. La tour reprend le fou. 
N. Le pion du chevalier de la RENE ; 
deux pas. 
9. 
B. Le chevalier, à la quatrième cafe du 
fou de la dame noire, 


N. Le roi roque. 


| 
N. Lepiondela tour du roi, un pas. : 
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19, 


B, Le pion de la tour de la dame, deux 


pas. 


N. Le chevalier de la dame, à la troi- 


flème cale de fa tour. 


11. 


B. Le chevalier prend le chevalier, 
IN. Le fou reprend le chevalier, 


12. 


B. Le'pion de la tour prend le pion, 
N. Le fou reprend le pion. 


13. 


B. Le pion du chevalier de la dame , 


un pas. 


N. Le pion du fou du roi prend le 


pion. 
14. 


B. Le pion du chevalier de la dame 


prend le pion. 


N. Le fou, à la feconde cafe de fa dame. 


15. 


B. Le fou de la dame, à la quatrième 


cafe du chevalier du roi noir. 


N. Le pion prend le pion. 


16. 


B. Le pion reprend le pion. 
N. Le roi, à la cafe de fa tour. 


174 


B. Le fou du roi, à la troifième cafe 


de fa dame. 


18. 


B. Le pion de la tour du roi, deux pas, 
N. Le pion de la tour LL le fou de 


la dame. 
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B. 
N. 


B. 


E CH 
19. 
Le pion reprend le pion. 


Le chevalier, à la quatrième cafe 


20. 


Le fou, à la troifième cafe du che- 
valier du roi noir. 


N. Le chevalier, à la quatrième cafe du 


B. 


fou du roi blanc. 
21. 


La dame, à la feconde cafe de fon 
fou. 


IN. Le chevalier prend le fou pour éviter 


B. 
N. 


B. 


le mat, 
SAS 


La dame reprend le chevalier. 
Le fou, à la DRADÈRE cafe du fou 
de fon roi. 


A! 


La dame donne échec. 


N. Le roi fe retire. 


B. 


24e 


Le pion du chevalier du roi, un pas. 


N, Le fou prend le pion. 


25. 


B. La dame prend le fou. 


N. 


B. 


La dame, à la troifième cafe du 
fou de fon roi. 


26. 


La tour de la dame, à la troifième 
cafe de la tour de la dame noira. 


N. La dame prend la dame. 


 B, 


DR. 


La tour de la dame reprend la dame. 


'N: La tour du roi, à È feconde cafe de 


fon fou. 


ae 


> 


> ty 
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28: | 
Le roi, à fa feconde cafe. 


Le pion de la tour de la dame, 
deux pas. 


29. 


. La tour de la dame , à la troifième 


cafe du roi noir. 
Le pion de la tour , un pas. 


30. 


La tour prend le pion. 


. Le pion de la tour, un pas. 
\ 


37e 


. La tour du roi, à la cafe de la tour 


de {a dame. 


. Le pion de la tour, un pas. 


52 


. La tour, à la troifième cafe de fon 


rol, 


. La tour du roi, à la troifième cafe de 


fon fou. 


33-+ 


. Le roi, à la troifième cafe de fa 


dame. 


. La tour donne échec. 


34- 


. Le roi, à fa quatrième cafe. 
. La tour prend la tour. 


35: 


. Le roi reprertd la tour. 
. La tour, à la troifième cafe de la 


tour de fa dame. 


36. 


. Le roi, à la quatrième cafe de fa 


dame. 


. Le roi, à la feconde cafe de fon fou, 


ECH 


37° 


B, Le roi, à la troifième cafe du fou 
de fa dame. 


N. La tour donne échec. 
38. 
B. Le roi, à la quatrième cafe du che- 
valier de fa dame. 


N. La tour prend le pion. 
39° 


B. La tour prend le pion. 
N. Le roi, à fa feconde cafe. 


40. 
B. Le pion du fou de la dame, un pas. 
N. Le pion du chevalier du roi, deux 


pas. 
4e 


B. La tour, à la feconde cafe de la 
tour de la dame noire. 


N. Le roi, à la cafe de fa dame. 


er 
B. Le roi, à la quatrième cafe du che- 
valier de la dame noire. 


N. Le pion du chevalier , un pas, 


43: 
B. Le roi, à latroifième cafe du fou de 
la dame noire. 


N, Latour donne échec. 


| Gad 
B. Le pion couvre l’echec. 
N. Le pion prend le pion. 
45° 
B. Le pion reprend le pion. 
N. Leroi, à fa cafe. 
46. 


B.. La tour, à la feconde cafe du che- 
.:valier du roi noir, 


ECH 13$ 


N, La tour, à la troifième cafe de fa 
tour. 


Es 


PB. Le roi, à la feconde cafe du fou de 
la dame noire, & gagnera la par- 
tie en poufant fon pion. 

N, , 


Sixieme renvoi du gambit de la dame ; 
au dixierne coup du blanc. 


10. 


B. Le pion du fou du roi prend le pion, 

N. Le chevalier prend le pion du roi. 
LT, 

B. Le chevalier reprend le chevalier, 

N. La dame donne échec. 


12. 


B. Le chevalier, à la troïfième cafe du 
chevalier de fon roi. 


N, Le fou de la dame, à la quatrième 
cale du chevalier du roi blanc. 
13. 
B, Le fou du roi, à la feconde cafe de 
fon roi (1). 
N. La dame prend le pion de {a tour. 


14. 
B. La tour du roi, à la cafe de fon 
fou (2). ; 
N. La dame prend le chevalier, & 
denne échec. 


1. 
B. Le roi, à la feconde cafe de fa 
dame. 


(1) Tout ce que vous eufliez pu jouer ne pour 
voit vous empêcher de perdre une pièce. 


.… (2):Sï au lieu de jouer votre tour vous euflier 
Joué votre roi, il gagnoït plus facilement en jouant 
fa tour à la féconde cafe du fou de votre roi, 


ECH 
IV, Le chevalier de la dame, à la feconde 
cafe de fa dame. 
16. 
La tour prend la tour (1). 
La tour reprend la tour, 
17. 
La dame , à la cafe de fon roi. 


La tour, à la feconde cafe du fou du 
roi blanc, & gagne la partie. 


e F : 6 


4 


œ 


NN. 


S 


LE MAT DU FOU ET DE LA TOUR 
CONTRE UNE TOUR. 


La fituation dans laquelle je mets les pièces eft 
la plus avantageufe pour la tour qui défend le 
mat ; mais en cas qu'elle ne s’y place point, il eft 
affez facile de forcer le roi à l'extrémité de l’échi- 
quier. 

SITUATION. 


Noir. Le roi, à fa cafe; & la tour, à 
la feconde cafe de fa dame. 


Bla:c. Le roi, à la troifième cafe du roi 
noir; la tour, fur la ligne du fou 
de la dame; & le fou, à la qua- 
trième cafe du roi noir. 


I. 


B. La tour donne échec. 
N. 


La tour couvre l’échec. 
. 
B. La tour, à la feconde cafe du fou 
de la dame noire. 
N. Latour, à la feconde cafe de la dame 
blanche. 
3° 
B., La tour, à la feconde cafe du che- 
valier de la dame noire. 
NN. La tour, à la cafe de la dame blanche. 


ses 


(1) Si vous euñfiez pris fon fou , il vous auroit 
donné échec avec fa dame à la troifième cafe de 
la vôtre , & mat le coup après, en prenant votre 
tour. ; : 


Qratrieme coup, fur lequel 1l y a un renvoi. 
B. Latour, à la feconde cafe du cheva- 
lici du roi noir. 
N. La tour, à la cafe du fou. du roi 
blanc. 


Cinquieme coup, fur lequel on trouvera un 
Jecond renvoz, 


B. Le fou, à la troifième cafe du che- 
valier de fon roi. 

N. La roi, à la cafe de fon fou. 

6. 

B. Latour, à la quatrième cafe du che- 
valier de fon roi. 

N. Le roi à fa place. 

Septieme coup avec un troifieme renvoi. 

B. La tour, à la quatrièine cafe du fou 


de fa dame. 
N. La tour, à la cafe de ladame blanche. 
8. 
B. Le fou, à la quatrième cafe de la 
tour de fon roi. 
Le roi, à la cafe de fon fou. 


9° 
B. Le fou, à la troifième cafe du fou 
du roi noir, 
IN. La tour donne échec à la cafe du 
roi blanc. 
10. 


NN. 


& 


Le fou couvre l’échec. 

N. Le roi, à la cafe de fon chevalier, 
11: 

B. La tour , à la quatrième cafe de la 

tour du roi, & donne échec & 

mat le coup après. 


Premier renvoi au quatrieme coup. 
Quatrième coup. 


B, La tour, à la feconde cafe du che- 
valier du roi noir. | 
N. Le roi, à. la cafe de fon fou. 


ÆEIC)H EG H 137 
1 5 
B. La tour, à la feconde cafe de la tour 


du roi noir. 


N. La tour, à la cafe .du chevalier du 
roi blanc. 


9» 


B. La tour donne échec à la cafe du 
chevalier du ro1noir, & prend la 
tour pour rien, 


Second renvoi fur le cinquieme coup du mat 
Sixieme coup, avec un renvoi fur ce méme de la tour € du fou contre La tour. 
TETVOL, - 
É 
B. Le fou, à la troifième cafe du che- 
oh de fon roi, 


N. Latour, à {1 troifième cafe du fou 
du roi blanc. : 
“4 


B. Le fou, à la troifième cafe dela dame 
noire. 


B. La tour , à la feconde cafe du fou de 
la dame noire. ) 
IN. La tour donne échec à la troifième 
cafe du chevalier de fon roi. 


7. 
B. Le fou couvre l'échec.” 
N. Le roi, à la cafe de fon chevalier. 
| à &° N. La tour donne échec. 
7: 
B. Le fou couvre l'échec, 
N. La tour, à la troifième cafe du fou 
du roi blanc. 


8. 
B. La tour donne échec à la feconde 
cafe du roi noir. 
N. Le roi, à la cafe de fa dame, 


9. 

B. La tour, à la feconde cafe du che- 
valier de la dame noire, & donne 
échec & mat le coup après à ia 
cafe du chevalier de la dame noire. 


! B. La tour donne échec. 
AN. Le roi, à la feconde cafe de fa tour. 
FE 


-B.- La tour donne échec êet- mat à la cafe 
- de la tour du roi noir. 


Suite du fx xieme toup ES ce renvois et CAS 
2 ’1l ne dORRE point échecs 


Foi 


B. La tour, à la feconde cafe du fou de 
la Re noire. 


N. Le roi, à la cafe de fon chevalier. 


Di 


B. La tour donne échec à la cafe du” 
fou de la dame. | 


N. Le roi, à la feconde cafe de fa tour. 
8. | 


B. La tour donne échec à la cafe de Ja 
4: ‘tour du roi noir. 
N. Le roi. à la troifième cafe Le {ob noir. 


chevalier. | N, Le roi, à la cafe de fon chevalier. 
Jeux mathématiques. [ 


Tro'fieme renvoi für le feptieme coup. 


HE à 
B. Latour, à la quatrième cafe du fou 
de fa dame. 


N. Le roi, à la cafe de fon fou. 
EST RS ROT SHND 80 


B. Le fou, à la HAE cafe du roi 


ECH 

ga 
B, La tour, à la ‘quatrième cafe de la 
: tour de font roi, &:donne mat le 


coup fuivañt!à atcafide la tour. 
du roi noir. . 
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ns 


SUPPLÉMENT DE LA QUATRIÈME PARTIE , 
à. 
OH, 'orrpeut. étre convaincu qu ayant Je trait 
2! n'efl pornt avantageux de j Jouer Le piorr 
du fou de la dare au ee coup... 


} 8 


EX, 


N. Le pion du roï, deux pas. 
“B) De même ; DiH01 SE, HO) ni .4 
NE 


Le pion du fou de la dame , an pas. | 
Le pion de la dame, deux pas. 


tira 0 1 ë 4: 
| RAR | 
ED JIsv LliDirier Tr à ; ss 117O3 FL 


Le pion prend teipion:: ‘! 
La dame reprend le pion. 


Le pion de la dame, deux pas. 

Le pion prend le pion: 

Le pion reprend le pion: 

Le pion du: fou de la daie, deux 
pas. Ç 

IN. Le fou de la dan à là bière 
cafe de fon roi. 

Le pion prend lé pion. 
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N. La dame reprend le pion. 
. B. La dame prend | la dame. + à 


B. 


ET TIReNR, 
8. 


-N. Lie fou teprend la: dame, 
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HO 
B. Le chevalier de la dame , à la troi- 
fième cafe de fon fou. | 


e lai. confidérer , par la - 


Sans aller lus ta 
Ë ji noir a pro fité queue 


fituation préfente., fi. 
chofe dé fon attaque. 


Nous terminerons cet ta par le fa- 
meux problème: d'Euler “publié dans les 
: Mémoires de l’Académie de Berlin , en 
1759. Ce problême confifie à faire enfor te 
que lé cavalier parcourre fuéceffrvement 
toutes les cafes de l’échiquier', en marchant 
fuivant l’ordre établi pour je: mouvement 
de cetté pièce‘, &'fans paller-plus d’une 


fois par la même cafe. | 


FE. Euler conmumence par indiquer] la route 
: fuivante où lecavalier, partant d’ un CON de 
 V’échiquier , Paréourt toûtés lé’ éafes. 


4211591441 91 4 HUE 


Les cales font numérotées fuivant l’or- 


dre qu’elles font paréourues ; anfr , le 


cavalièr ayant été, -pofé d'abord .dans: la 
cafe x, faute en 2, de là en 3, en 4, TEE 
quandil est parvenu en 64» il a parcouru 
ltoutes les cafes. On voit qu'on lé peut 


faire partir également-des autres angles. 


: IR En /rétournant par la même route, 
| on pourra auffi commencer par Jai cafe 64% 
| &. de.là en pañlant fuccessivement par des. 
cales 635 62, 61, &c.; on parviendra 
enfin , _après avoir parcouru toutes les: 
cafes, à celles du coin #. Mais cette route; 
fé fera d’aticine utilité, quärid il faudra 
commencer par quelqu” autre cafés La quef- 
ton propolée généralement.eft de donñer 
parmi toutes les combinaïfons dont le 


Lits 


ECH 


problème eft fufceptiblesfun moyen. in- 
failhble de cominencer la route par une 
cäfe. quelconque. 


IT. Euler remarque d’abord. qu’on 
pourroit fatisfaire à la quefhon , fi l’on 
trouvoit une route où la dernière cafe 
marquée par 64 fit éloignée de la 1 d’un 
faut du cavalier, de forte qu’il pût fauter 
de la dernière fur la première : alors il cft 
évident qu’on pourra commencer par une 
cafe.quelconque, & de là continuer la 
courfe fuivans l’ordre des nombres jufqu’à 
la cafe marquée 64, d’où en fautant à celle 
qui eft marquée 1 le cavalier pourfuivroit 
la courfe, & reviendroit à la cafe d’où il 
feroit parti. Or, voici une telle route ren- 
trante én- elle-même. : 


422] ru 44 JON AaQ | ati ao DES 
55 [10 [4115845 | 8 139120 
12.) 43.115, |.64,4822,/:59, lucédi47 
63 | 54 l12 | 30 | 25|:28 | 16 | 38- 
32:| 13 62/27] 60/2348] 5 


14 331: 21/51 fr6i| 35 | 4 | 49 
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IV: On voit qu’en ‘fixant bien cette 
route dans fa mémoire, . on pourra faire 
partir le cavalier d’une cafe quelconque ; 
car, par exemple , veut-on qu’il parte de 
la cafe :marquée 25 ? onle féra pañler 
fucceflivement par les cafes 26, 27, 28 


jufquà 64, d'où en pañlant par lés cafes 


Fabre el US PRE 


pourfuivra fa route 
jufqu'à la cafe 24. 109 4 


V. Il eft évident que la même difpo- 
fition fournit. pour chaque cafe une double 
route.: Aïnfi, dans: l’exemple précédent, 
on peut, en partant de la cafe 2$, aller 
par lès cales 26, 27, 28; &c., ou par 


les cafés 24 , 23, 22, &c. Toute autre 


»difpofiion, rentrante en elle-même, aura 
les mêmes avantages. Si on ne vouloit 


faire de ce probiême qu’un amufement de. 
fociété,, il fuffit de-retenir par-cœur l’une 


. 
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de ,ces difpofitions; après l'avoir trouvés 
auparavant, foit par. le tatonneinent, foit 
de toute autre manière. Mais, ff on fe 
propofe en cela une recherchescientifique, 
il faudra chercher une méthode eertaine 
de trouver | les difpofitions donton vient 
de parler. | 


VI Pour y parvenirfacilement, Euler 
diftingue deux efpèces de routes : l’unz 
où le cavalier. parcourt fimplement toutes 
les cafes de léchiquier , fans qu'il puiffe 
fauter de la dernière à la première (telle 
eft celle de Particle [f* ); lPautre efpèce, 
eft celle des routes rentrantes en: elles- 
mêmes, où letcavalier, après avoir par- 
couru toutes les cafes , peut fautér de la 
dernière à la première ( telle est celle de 
l’article LIL) Le problème eft, beaucoup 
plus facile dans le prémier cas, que dans 
le fcond: Euler explique la manière de 
trouvér des rôutes de l’une & de l’autre 


“efpèce :c’eftune analyfe d'un genrenouveau 


qu’il faut fuivre dans fon mémoire même, 


Voyez auf ce qui eft dit à l’arucle 
ÉcHEcs, Did&ionnaire des mathématiques. 


ESPÉRANCE. ( je dl) 


-:1On'joue à l’Efpérance avec deux dez. 


Les joueurs conviennent de prendre un 
cértain nombre de jettons, et tirent enfuite 
à quiaura le dez. Cela fait, fi celui qui 
a le déz amène un'as , il donne un jetton 
à celui qui eft à fa gauche; s’il amène un 
fix, il met un jeiton au jeu; s’il amène 
fix & as, & qu'il ait plus d’un jetton, il 
en payera un à sa gauche & un au Jeu; 
mais, sil n’en a qu'un, il le nxttra au 
jeu. Dans tous ces cas, celui qui a le 
dez , après avoir payé, cède le cornet à 
celui qui le suit à la droite ; s’il amëne 
un doublet, il a Ja liberté ou de rejouer 
dans l’efpérance d'amener ‘encore deux 
doublets de fuite, ce qui le feroit gagner, 
ou de céderle coup à celui qui le suit 
à la droite. S’il amène tout autre coup, 
c’eft-à-dire, s’il n’amène ni as, ni fix, 


f 2 
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ni doubles, 1l cède le‘cornet,, sans rien: 


payer, à celui qui eff: à fa droite; enfin, 
celui-là gagne largent du jeu , qui, le 


premier ; amène trois doublets de fuite,. 


ou qui conserve quelque jetton,. tous les 
autres joueurs ayant perdu lès leurs. 


I eft à remarquer, que quand on n’a plus 
de jettons, on ne joue plus; et qu’on ne 
peut rentrer au jeu ( ce qui se nomme 
reflufciter }, que par le fecours de celui 
qu’on a pour voifin à la droite , lorsqu'il 
amène un as. 


PROBzÈME. Pierre & Paul ont un nombre 


quelconque dé jetions : l'un demande ex quel” 
cas ils doivent recommencer, lor[qu’ils amènent 
un doubler. L'on fuppofe qu’ils gagneront en: 


arnenant deux doublets de fuite. 


EL, Cas. Pierre & Paul n'ont qu'unjerton 
chacun ,. &. c'efl à: Pierre à: jouer: lon: 


demande quel eff fon fort ? 


Pour réfoudre ce problème, il faut 
faire des fuppofitions touchant la manière 
de jouer de Pierre & de Paul; car il peut 
arriver 1° que Pierre &. Paul recommen- 


ceront.,. lorfqu’ils auront un doublets 
2° qu'ils ne recommencent dans ce cas! 
m l’un m l'autre; 3° que Pierre recom-. 
mence ,. &:que Paul ne recommence pas ;. 


4° que Pierre ne recommence pas,.et que 
Paul recommence. Or,. felon toutes ces 


différentes. difpofitions ,. le fort de Pierre. 


fera différent. 
1°: Si le deflein de Pierre et de Paul 


eft de ne point’ recommericer lorfqu’ils 
auront un doublet, le fort de Pierre fera 
LA, & celui de Paul +A! 


2°. Si le deffein de Pierre & de Paul 


eft de recommencer lorfqu'ils auront un 


doublet, le fort de Pierre ef: A, et 
celui de Paul -Z A: 


3°. Si le deffein de Pierre eft de ne pas 
recommencer, & celui de Paul de recom- 


mencer, en cas de doublet, fon fort 


fera A, & celui de Paul: 37 A. 


IE S P: 


49. Si le deffein de Pierre eft de recom- 
mencer, & celui de Paul de ne pas re- 
commencer, fon fort fera £ A, & celui: 


de Paul & A. 


I fuit de-là que Pierre & parconféquent 
Paul doivent céder le cornet, fans recom- 
mencer, lorfqu’ils ont amené un doublet... 


Pour s’aflurer fi Pierre & Paul:‘doivent 
recommencer lorfqu'ils ont amené un 
doublet, il fuffit d'examiner file fort de 
Pierre eft'plus grand ou moindre, lorfquw’ils : 
recommencent tous deux, que lorfque mi: 
Pun ni l'autre ne recommence. 


DeEuxiÈèMEe Cas. Pierre: a'un jetton 
contre Paul deux.jettons ,. & c’eft à Pierre 
à jouer. 

1°: Si l’on fuppofé que ni Pierre ni 
Paul ne reconmenceront, lorfqu’ils auront 
un jétton contré deux,:et qu’ils auront: 
amené un doublét , on trouvera que: le 
fort de Pierre efl. 2% .A, &.celui de Paul: 


#23 105$. 
105$ fe 


2°. Si l’on fuppolé qu'ils recommen- 
ceront l’un & l’autre, lorfqu’ayant unjetton : 
contre deux, ils auront amené un doublet, . 
le fort de Pierre sera 82 A, & celui: 
de Paul + A. 


TroIsIiÈME Cas. Pierre & Paulonr: 
chacun deux jettons.,. & Paul a le dez. 


1°, Si lon fuppofe qu'ils ne recommen+ 
ceront ni l’un ni l’autre lorfqu’ils auront: 
1Jeiton contre3, on trouvera que le sort. 
de Pierre fera 27#%3 A, & celui de Paul 
42422 A. On trouvera aufli que le fort de 
Piérre, lorfqu'il a un jetton contre trois, - 
et que c’eft à lui à jouer, eft1$?,5 À. 
 2%Silonfuppofe qu'ils recommenceront: 
Pun &Pautre, lorfqu’ayant un jetton contre- 
trois, ils aurontaïrené un doublet ,.lefort: 
de Pierre fera HZ À, & celui de. 
Paul 22446728 À. 
35436135 


IL fuit de-là que Pierre ne doit point.re- 


FER 


commencer, lorfqu’ayant un jetton contre 
Paul trois jettons, il amène un doublet. 


On pourra en cette forte exaininer fi 
Pierre doit ou céder le dez à Paul, ou 
recommencer, lorfqu'il a un jetton contre 
quatre, ou deux contre trois; le calcul 
fera le même que celui dé ce probième; 
mais la longueur feroit exceffive : ainfi, 
on ne confeille à perfonne de le tenter. 


ref 


FER TAT 
Il y a beaucoup d'apparence que Pierre 
doit recommencer, et tenter de gagner 
en amenant deux doublets de fuite, lorf- 
qu'ayant un Jetton contre quatre, il a 
amenñé un doublet; car on trouve que dans 
le troifième et dernier cas, la différence 
du fort de Pierre, lorfqu’il ne recommence 
pas, à fon fort, quand il recommence, 
Hréssssesss A3 Ce quieft moins qu’un 
centième. 


F 


FERME, 


FERME. ( jeu dela) 


L’on met la Ferme à prix, & on l’adjuge 
à celui qui: la porte le plus haut; par 
exemple , ff les jettons valent vingt fols, 
on la portera à deux ou trois piftoles , 


& le fermier les mettra fur la table. Voici. 


les règles. de ce jeu :- 


Chacun des joueurs met un jetton au 


jeu ; enfuite le fermier leur diftribue deux 


cartes, favoir l’une de deflus , & la feconde 
de deflous. Ceux d’entre les joueurs, dont 


les deux cartes font plus que feize, donnent: 
autant de jettons au fermier que les cartes: 


font de points au- deflus de feize. Par 


exemple, fi Paul, qui eft un des joueurs, . 


reçoit d’abord un neuf, &-pour fa feconde 


earte un dix ,-cela fait dix-neuf, il payéra: 
trois Jetions au férmier. Il faut obfervér 


qu’à ce jeu, las ne vaut qu’un. 

Les joueurs, dont les deux-cartes font 
moins que feize, ont la liberté de s’y tenir 
dans la crainte de pafler feize & de payer 


au fermier pour le furplus. Els ont auf 


la liberté de demander de nouvelles cartes 
dans l’efcérance ou de gagner la ferme & 
les tours, s'ils peuvent atteindre préci- 


d’en approcher en-deffous plus près qu’au- 
cun autre joueur , auquel cas ils gagneront 
les tours. 


 Lorfque tous les joueurs paflent le nom- 
Dre de feize, les tours reftent au jeu, et 
chaque joueur y met de nouveau un 
jetton. aile 

_ À ce jeu, le nombre des joueurs elt 
indéterminé. 

L’on y joue avec un jeu de cartes entier, . 
&-quelquefois on en ôte les fix pour éviter 
que le nombre de feize ne fe rencontre: 
trop fouvent.. 


Lorfque deux ou plufieurs joueurs ont 
un égal nombre de points, célui qui eff 
le plus à la droite du fermier eft le feul 
qui gagne. Ainfi le fermier ne peut jamais 
gagner les tours, que lorfqu'il a un point 
plus proche defeize qu'aucunautre joueur; 
& sl avoit feize en même temps qu’un 
autre joueur, ilue laifferoit pas de perdre 
la ferme, & lon féroit une nouvelle 
enchère. 


On joue auffi à la Ferme avec fix dez, 
qui ne font marqués que d’un feul côté, 


! & qui ne préfentent chacun qu’un des 


fément le nombre de feize, ou du moins } nombres ou des points 1,2: 3: 4 Sa 6»: 
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Celui-là eft fermier, qui met lenchère 


la plus haute à ladjudication de la ferme, 
Ji en met le prix fur table; & il vire le 


premier les dez, retirant autant de jettons 


qu’il amène de points. Si les fix dez ne 
préfentent qu’une face blanche, ce qu’on 
appelle choux-blunc, ce qui arrive fré- 
quemment, parce que de fix faces il n’y 
en a qu'une qui foit. marquée ; le fermier 
ne retire rien, mais il ne paie point 
Pamende. Le fecond, après lui, prend 
le cornet, & jette les dez ; il retire pa- 
rails autant- de. jettons qu’il amène 
de points ; mais s'il fait choux-blanc, il 
met au jeu deux jJettons, dont le fermier 


retire un jetton pour le profit de s4 


ferme, 

Les autres joueurs prennent fucceflive- 
ment le cornet, & fe comportent de 
même, Quand la ferme eft à fa fin, celui 


HAS 


qui tire. plus .de points qu'il n’y a de 
jettons fur le tapis, eft obligé de compléter 
Je nombre de points indiqué par fes dez, 
& de domner en outre un.jetton.au fermier 
pour fon profit : c’eft ce qui nourrit la 
ferme, & fait le bénéfice du fermier. Celui- 
ci peut s ‘exempter de jouer , quand il 
n'y a qu'un petit nombre de jettons fur 


le tapis, afin de n'être pas contraint €e 


financer, s’il amène un plus grand nombre 
de points. La ferme finit, quand un joueur 
amène Jjufte le nombre des; Jettons ns font 
fur la-table, On pañle alors-ä-une nouvelle 
enchère. Souvent le fermier perd, lorfque 
fa mife a été trop haute, ou qu'il a été 
trop tôt débanqué; fouvent auffilesamendes 
lui font un grand profit, quand la ferme 
dure long- temps, & que les chances lui 
ont été favorables. Plus il y a de joueurs, 
plus ce jeu eft intéreflant & amufant, 


Tu Luis HAS A RD. 


HASARD. ( jeu du) 


On joue à ce jeu avec deux dez comme 
on joue au Quinquenove, Nommons Pierre 
celui qui tient.le dez, & fuppofons: que 
Paul IRPIEIGNEE les autres joueurs. Pierre 
pouflera le dez jufqu’à ce qu’il ait amené 
ou 5, ou 6, ou 7, ou 8:, ou 9. Celui 
de ces nombres qui fe préfentera le pre- 
wier fervira de chance à Paul ; enfuite 


tape recommencera à poufer le dez pour: 


e donner fa chance. Or les chances de 
cu font ou4, ou 5, ou 6, où 7, 
ou 8 , ou 9, où 10, enforte qu'il en a 
deux plus que Paul, favoir 9 & ro. Il 
faut encore favoir “ qui fuit : 


+ Si Pierre, après avoir donné à Paul 
une Jan es qui foit ou 6 ou 8, amène 


au fecond coup eu:la même chance ou 
douze, il gagne; ou bezet, où deux et 
as,.ou onze, 1l perd. 


2°, S'il a donné à Paul la chance de 
5 ou de 9, & qu'il amène au coup fuivant 
là même chance, il gagne; mais s’il amène 
ou bezet, ou deux, &c., ou onze, ou 
douze ) sl pérdi 


3°. S'il a donné à Paul la chance de 7, 
& qu’il amène le coup fuivant ou la même 
chance ou onze, il gagne; mais s’il amène 
ou bezet, ou deuk ! &c., ou douze, il 
perd.. 

4°. Picrre, s'étant donné une chance . 
différente de, celle de Paul, gagnera, 
s’il amène fa chance,avant que d'amener 
celle de Paul; & al perdra, s’il amène la 


HAS 


1 
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chance. de. Paul -avant que d'amenerr la l exactitude leur intérêt, ils, bafarderoient. 


fienne. 


j QüandlPièrre & Paul! ont perdu, on 
recommence le jeu, en donnant dé nou- 
velles chances; mais Pierre ne quitte le 
dez, pouryle donner à celui qui le fuit, 


que orfqu il a perdu. 


6°. S'il y a plufieurs ; j90e ur ils ont 
tous la même chance. did 


! PROBLÈME. ‘On demande quel ef? à ce 
jeu l'avañtapé oui le défavastage de celui 
gui tient le dez ? PA 


1°. Si la chance de Paul efl 6 ou 8, 


NS : 
le fort de Pierre fera TH336 À 


29 9118 cl lés Pierre efl 7, Ie fort 


244. 
de Pierre fera. 244 


3°. Si la chance! de Paul eft s ou 9;.le 


fort de Pierre fera }3791A. 


Alors le fort de Pierre fera a A, et 


fon défayantage fera 7 A. 


Cette fraion, qui exprime le défavan- 


tage de Pierre, par rapport. à la mile de. 


Paul, eft plus petite que =535, & plus 
grande que 3. Mais, parce que ce défa- 
vantage continue, tant que Pierre continue 
d'avoir le dez , le désavantage de Pierre, 


confidéré en général, eft exprimé par une, 


fuite infinie, dont là fomme eft ;27: À ; 
enforte que fi IA défigne une piloie, 
il yer3ef. 8 dde pure perte pour Mi 
fur chaque piftole ; & & Pierre pourroit, 
fans défivantage ; donner 7. 2 353 d. à 
celui qui s ’oBriroit de tenir le dez en fa 


place. 


x 


REMARQUE d'e Cet bé coutume 44 
joueurs à ce jeu, de ne metre leur argent 
que lorfqu'on a livré la chance. Or il est 
évident que cet ufage eft préjudiciable 
celui qui tient le dez ; çar >. puifque ion 
défavantage eft environ, ou 35, lorfque la 
chance des joueurs. .eft 6 ou 8; & feu- 
lements3 STE 
& qi lorfque leur chance eft 7. Il eft 


chair. F:que. fi les joueurs « connoifloient avec | 


lerfque : Jeur. chance eh sougi 


plus d'argent, lorique leur chance eft $ 
ou,9,.que lorfqu’elleseft 7; & plus éncoré, 
lorfqu’ elle efl 6. où 8, que lorfqu’élle, ft 
7, ou $, Ou 9. Il feroit donc à piopos 
que les joueurs mifient icur argent au jeu, 
avant que, celur qui tient le dez leur eût 
livré. la chance. 


REMARQUE IT, On voit que ce jeu eft 
affez égal ; mais 1l le feroit davantage , 
fi lon convenoit que Pierre ayant amené 
du premier coup 7, gagnât au fecond 
coup, en amenant où la même e chañce ;. 
ou onze, ou douze; & qu'il perdit feu: 
lement en amenant bezet, ôu deux & as. 
Par cette réforme, çelui quitient ‘le cez 
auroit de l'avantage, imais ce ne frojt.que: 
d’un fol & deux deniers fur chaque piftoles 
ce: qui eft PE confidérable, 


H E R. ( jeu de cartes appelé le ) 


On tire d’abord les places, l’on voit 
enfuite à qui aura la main. Suypolons que 
cefoit : Pierre; & nommons les autres 
joueurs Paul ; Jacques & Jean. 

On convient de mettre une certaine 


fomme au jeu; chacun des joueurs prend 
pour cette fomme un nombre égal de 


-Hettons.; -& celui-là gagne tout largent 


du jeu, qui refte avec un ou plufieurs 
Jettons, les autres joueurs n’en ayant plus. 
Voici comment le jeu fe conduit. 


Pierre tient un jeu entier. compolé de 
cinquante-deux cartes, .& en donne une 
à chacun des joueurs, en commençant 
par! fa droite; &à Ja fin de chaque coup, 
celui. qu fe-trouve, avoir la plus bañe 
carte!,! perd.&n., jetton qu’il met.au milieu 


de la table. 


Paul, -qui-eft ie premier à Ja droite 8 
Pierre, a droit , sil n’eft pas content de 
{a carte, d'en: changer avee Jacques, qui 
ne peut Ja Jui refufer qu'au feul cas qu'il 
ait un roi, alors Jacques dit coucou. Par 
ce terme, celui qui a un roi avertit les 
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joueurs, que fon voifin de la gauche, 
ayant voulu fe défaire de fa carte, a été 
atiêté par la fienne. Il en efl de même 
de Jacques à l'égard de Jean, & de Jean 
à l'égard de Pierre. 


Il faut feulement remarquer, 


1°. Que fi Pierre n’eft pas content de 
fa carte, foit que ce foit celle qu'il s’efl 
donnée d’abord, ou celle qu’il a été con- 
traint de recevoir de Jean, 1l peut, n'ayant 
perfonne avec qui changer, tenter de pren- 
dre une meilleure carte, en coupant au 
hafard parmi celles qui lui reftent en main ; 


2°, Que sil arrive que Pierre, ayant 


par exemple un $ , ne veuille pas s’y tenir; 


& qu’en coupant, iltire par exemple un 
valet, fa carte deviendra un valet, & ainfi 


de toute autre carte , à l’exception du rot; : 
car Pierre, tirant un roi, eft renvoyé à 


fa carte telle qu’elle foit, & il fe trouve 


comme s’il fe füt d’abord tenu à fa carte. 


JET 


Tout ce changement de cartes étant 
fait, chaque joueur découvre la fienne ; 
& celui qui fe trouve avoir la plus balle, 


à commencer par l'as, met un, Jjetton 


au Jeu. 

S'il fe rencontre que deux ou plufieurs 
joueurs ayent la même carte, & que ce 
loit la plus bafle, celui qui a la primauté, 
c’efl-à-dire celui qui eft le plus proche 
à la droite de Pierre, perd & paie; ce 
qui fait voir que lon doit toujours s’y 


tenir, lorfqu’on a donné au joueur qui 


eft à la gauche une carte pareille à celle 
qu’en reçoit de lui, de même que fi on 
lui en eût donné une plus baffe. 


Le joueur qui a perdu tous fes jettons 
fort du rang, & les autres continuent le 
jeu jufqu'à ce que tous, à lexception 
d’un feul, ayent perdu tous leurs jettons, 
auquel cas celui qui refle gagne l’argent 
de tous les joueurs, & cela s’appelle, en 
termes de joueurs, gagner la poule. 


j 


TE T'ION:S 


JE TTONS. | jeu des) 


PROBLÈME [*'. Trois joueurs, Pierre, 


Paul & Jacques jouent enfemble, & con- 
viennent que, tirant l'un après l’autre un 


jetton au hafard entre douze, dont huit 


feront noirs & quatre blancs, celui qui 


le premier aura tiré un jetton blanc, 


gagriera, 


» fecond, & Jacques le troifième ; enfuité 
» Pierre recommence, & les autres le 
» fuivent, felon leur rang, jufqu’à ce qu’un 
» désjoueursaitgagné, Îl s’agit de trouvet 


# ce que chaque joueur doit mettre au 
» jeu, afin que le parti foit égal; ou 
» bien, ce qui revient au même, il s’agit 
» de déterminer quels feroient les divers 
» degrés d’efpérance qu’auroient chacun 
» des joueurs, de gagner une certaine 
» fomime qui fercit l'argent du jeu. » 


Solution. T1 ef clair que chacun des 


él | ; PU { joueurs pour parier également, & fans 
Voici lordre felon lequel îls jouent: 
» Pierre tire le premier, Paul tré le : 


défavantage , doit mettre au jeu à raifon 
du plus où moins de droit qu’il a fur la 
partie, où d’efpérance qu'il a de gagner. 
On voit bien, par exemple, qu'à cause 
de la primauté, Pierre a plus d'avantage 
en ce jeu que Paul; & Paul plus d’avan- 

tage 


PAUL 

tage que Jacques, puifqu'il fe peut faire 
que Pierre gagne, fans que Paul & Jacques 
ayent joué , & aufli. que Paul gagne, fans 
que le tour de Jacques foit venu. Mais, 
combien Pierre a plus d'avantage que 
Paul, & Paul plus d'avantage qué Jacqués ; 
& quelle ef, proportionnellement à ces 
différens avantages des joueurs, Îa diffé- 
rence des avances que chacun doit faire 
pour compofer le fond du if C’eft ce 
qu'il faut chercher, 


1l'faut remarquer. d’abord que le fort 
d’une perfonné Gui parie de prendre un 
jetton blanc entre douze, dont huit font 
noirs & quatre font blancs, eft d’avoir 
un contre deux. 


Cela Hope fi l’on nomme A l'argent 
du jeu, S le (or de Jacques , lorfque 
Pierre va tirer fon jetton; y fon fort, 
lorfque Paul va tirer le fien; z fon fort, 
Jorfque c'eft à Jui à urer, on aura ces 
trois égalités : S = À y3 y = 5 4; 
43 A + 25; d’où l’on tirera S—#A; 
ce qui exprimé le fort de Jicques, | 


Pareillement pour trouver ie fort de 
Pierre, je nomme ‘% fon fort, lorfqu'il 
tire fon jetton ; z fonfort, lorfque Paul 
dire le fien; g fon fort , lorfque Jacques 
üre fon jetton. Cela fuppolé, J ai cestrois 
égaliés Sd Url IE t= 59; 
g—2u;d'oùlontireu—# À; ce qui 
exprime de fort de Pierre. Of 1e foitide 
Paul étant d’avoir argent du jeu, moins 
ja fomme des juites rio de Pierre 
& de Jacques, on aura le fort de Paul 
= A—#4A—*? À = <$ A. Par confé 
quent , fi l'on veut que e jeu foit de 
dix-neuf, écus, al faudra :que Pierre: en 
mette neuf, Paul fik, &Jacques quatre, 


: PROBLÈME JE! Pierre partie contre Piul 
que préñant , ‘les yeux fermés, fept jettons 
entre douze, dont huit font noirs et quatre 
blancs, ilen À prendra? trois blancs & quatre 
noirs, On demande cotbbien Pierre & 
Paul doivent parier, pour que la mifé de 
Chacun foit dans ha même proportion que 
leur fort? © 220) 

cux mathematiques. 
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So'ution. X faut chercher d'abord com- 
bien de fois huit jettons peuvent être pris 
différeminent quatre à quatre ; nfuite ; 
combien de fois quatre jettons peuvent 
être pris différemment 3 à 3 5 Imuluylier 
le nombre que donne la combinäifon de 
huit jettons, pris quatre à quatre, par le 
nombre que donne la combinaifon de 
quatre jettons pris trois à trois; ce produit 
exprimera tous les coups, que- Pierre à 
pour gagner. Sion diviféenfuitece Étne 
par lé nombre qui exprime combien de 
façons différentes fapt jettons peuvent être 


pris dans douze!, l’expofant de cette divi- 


fon exprimera Je fort cherche. 


Or on trouve par_la table de Pafcal, 
( arucles combinaifons ) que huit;jettons 
peuvent être pris. différemment foixante- 
dix fois quatre à quatre ; que quatre jettgns 
peuvent être pris différemment quatre fois 
trois à trois & enfin que douze jettons 
peuvent être pris fept à fept, en 792 
façons ‘différentes. On aura donc: ESS TS 
25 pour L'expreflion du fort de Pierre. 
Par conféquent le fort de Paul fera Fe 
Donc, fi l’on veut ae le fond du jeu 
foit une piflole, il faudra, pour que je 
pari foit égal , que Pierre y. métte 3 1. 


10 f, 8.d., & Paul 61, of. 4d. 


JEU ; éefpèce de convention fort en 
ufage, dans laquellé l'habileté, ile hafird 
pur, ou le Befardinsêlé d'habrleté , felon 
la diverfité! des jeux ; décidé de la perte 
ou du gain, flipulés par cette convention 
entre deux ou plufieurs perfonnes. 

On peut dire que dans les jeux qui 
paflent pour être de pur elbrit, dadréife 
ou d habileté , > Je Ralard même y'enire, 
en ce qu'on ne connoîit pas toujours s les 
forces de celui €ontre lequel ‘on joue , 
au l furvient: quélquefoi is des casimprévus'; 
& aqu’enfin Pefprit ou le corps né fetrou- 
vent pas toujours également bien difpofés, 
& ne font pas toujours leurs fontionis 
aie la même vigueur. ° 


Qüoi qu'il en ot, l'amour du th ef 
le fruit de l'amour du plaifir, qui fé Yarte 
t 
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à l'infini. De toute antiquité les hommes 
ont cherché à s’amufer, à fe délafler, à 
fe récréer par toutes fortes de jeux, fuivant 
leur génie & leur tempéramment, Long- 
temps avant les Lydiens, avant le fiége 


de ‘Froye, &. durant ce fiége, les Grecs, 


pour en tromper la longueur, & pour 
adoucir leurs fatigues, s’occupoient à 
différens jeux, qui du camp pañerent dans 
les villes, à l’ombre du loifir & du repos. 
Les Lacédémoniens furent les feuls qui 
bannirent entièrementle jeu de leur répu- 
blique. On raconte que Chilon, un de 
leurs’ citoyens, ayant été envoyé pour 
conclure un traité d'alliance avec les 
Corinthiens , il fut tellement in‘igné de 
trouver les magiftrats, les femmes, les 
vieux & les jeunes capitaines occupés au 
jeu, qu'il s’en retourna promptement, en 
leur difant que ce feroit cernir la gloire de 
Lacédéroue qui vencit de fonder Bysance, 
ue de s’allier avec un peuple de joueurs. 
Il ne faut pas s'étonner de voir les 
Corinthiens paffionnés d’un plaïfir qui, 
communément ,. règne dans les états, à 
proportion de l'oifiveté, du luxe & des 
richeffes, Ce fut pour arrêter, en quelque 
manière, la même fureur, que les lors 
romaines ne permirent de jouer que jufqu’à 
une certaine fomme; mais ces lois n'eurent 
point d'exécution, comme lattefte Juvenal 
dans fa prenuère fatyre. 


« La fiénéfie dés jeux de hafard, dit 
ce puête, a t-elle jamais été plus grande? 
Car, ne vous ffgurez pas qu’on fe: con- 
tente de‘rifquer dans ces académies de 
jeu ce qu'on. a-par occafion d'argent fur 
foi; on y. fait porter exprès des caflettes 
plemes:.d’or,.pour les jouer en un coup 
de .dez. ». 

Ce qui paroït plus fingulier, c’efl.que 
les Germains mêmes goûtèrent fi fortement 
es jeux. de hafard , qu'après avoit joué 
sous leurs biens, dit Tacite, ils finifoient 
par fe jouer eux-mêmes ,. & rifquoient de 
perdre, oviffimo jactu ,fuivantlexpreflion 
de cet hiflorien, leur perfonne &.leur 


Jiberté. 


JE U 


* Tant de perfonnes de tout pays ont mis 
& mettent fans cefle une partie confidé- 
rable de leur bien à la merci des cartes 


&. des dez, fans en ignorer les mauvaises 


fuites, qu’on ne peut s'empêcher de re- 
9 P P 


‘chercher les caufes d’un attrait fi puiflant. 


Un joueur habile ; dit Dubos, pourroit 
faire tous les jours un gain certain, enne 
rifquant fon argent qu'aux jeux, où le 


 fuccès dépend encore plus de l’habileté 
des tenans, que du hafard des cartes & 


des déez ; cependant , il préfère fouvent 
les jeux, où le gain dépend entièrement 
du caprice des dez & des cartes, & dans 
lefquels fon talent ne lui donne point de 
fupériorité fur les joueurs. La raïfon prin- 
cipale d’une prédilection tellementoppofée 
à fes intérêts procède de l’avarice , ou 
de Pefpoir d'augmenter promptement fa 
fortune. 


Outre cette raifon, les jeux qui laïffent: 
une grande part dans l'événement à l’habi- 


| leté du joueur, exigent une contention 
: d’efpiit trop fuivie ,! & ne tiennent pas 
lame dans une émotion continuelle, ainfi 
que le font le paffe-dix., le lanfquenet, læ 


bafferte, & les autres jeux , où les -évé-- 
nemens dépendent entièrement.du hafard.…. 
À ces derniers Jeux, tous les coups font: 


. décififs, & chaque événement fait perdre: 
: ou gagner quelque chofe; ils tiennent donc: 
| l’ame dans une efpèce d’agiiation, de mou=- 


vement , d’extafe , & ils s’y tiennent encore: 
fans qu'il foit beloin qu'elle contribue à: 
fon plaifir par une attention férieufe, dont 
notre. parefle naturelle eft ravie de fe dif- 
penfer.. M | 
Monefquieu ‘confirme tout cela: par 
quelques courtes’ réflexions: fur cette ma 
uière :.«, Le jeu nous plait.en. général, 
dit-il, parce. qu'il attache notre avarice , 
c’eft-à-dire.. Pefpérance d’avoir plus. Il 
flatte notre vanité par l’idée" de. la prefé- 
rence que la fortune nous. donne, & de 
lattention que les autres, ont fur:notre 
bonheur; il fatisfait notre curofté, en 


nous procurant un fpedacie ;. enfi , il 


# 
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nous donne les diflérens plaifirs de la | 


furprife. 


Les jeux de hafard nousintéreffent parti- 
culièrement, parce qu’ils nous préfentent 
fans celle des événemensnouveaux,prompts 
& inattendus ; les jeux de fociété nous plai- 
fent encore, parce qu’ils fontune fuite 
d’événemens imprévus, qui ont pour caufe, 
l’adrefle jointe au hafard ». 


Aufi le jeu neft-il regardé dans la 


fociéié que comme un amufement ; & fi 


on lui laifle cette appellation favorable, 


c'efl de peur qu’une autre plus exade ne | 


fit rougir trop de monde. S'il y a même 
tant de gens fages qui jouent volontiers, 
c’eft qu'ils ne voyent point quels font les 
égarenens cachés du jeu, fes violences & 
fes diffipations. Ce n’eft pas que l’on pré- 
tende queles jeux mixtes, ni même les jeux 
de hafard, aient rien d’injufte , à en juger 
par le feul droit naturel ;: car, outre que 
lon s'engage au jeu de plein gré, chaque 
joueur expofe fon argent à un péril égal ; 
chacun aufli, comme nous le fuppofons, 
Joue fon propre bien, dont il peut par 
conféquent difiofer. Les jeux, & autres 
contrats où il entre du hafard, font 
légitimes, dès que ce qu’on rifque de 
perdre de part & d’autre eft égal, & dès 
que le danger de perdre & l’efpérance de 
gagner ont de part & d’autre une jufle 
proportion avec la chofe que lon joue. 


_ Cependant cet amufement fe tient rare- 
ment dans les bornes que fon nom promet. 
Sans parler du temps précieux qu'il nous 
fait perdre, & qu’on pourroit mieux em- 
ployer, il fe change en habitude puérile, 
sil ne tourne pas en paflion funefte par 
Pamour du gain. On connoît à ce fujet les 
vers Î vrais & fi ingénieux de la célèbre 


 Déshoulières : 


Le defir de gagner, qui nuit & jour occupe, 
Eft un dangereux aiguillon: 
Souvent quoique l’efpric, quoique le cœur foit bon, 


On commence par être dupe , 
On finit par être fripon. 


Il y a trois efpèces de jeux : 


JE U! 
PEUX 


Les jeux, comme on vient de le dire, 
ont ié introduits dans la fociété, pour 
ÿ. «procurer 'j'amufement & le délaflement. 
les jeux 
d’adrefe , les Jeux de commerce & ceux 
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.de hafard. Les preiniers exigent des dif- 


p_fiuons phÿfiques, qui ea éloignent bien 
des perfonnes ; les jeux mixtes ou de 
commerce demandent de lattention, & 
une certaine fagacité qui expofe le joueur 
difirait, inhabiie, ou ignorant , aux piéges 
de fon'adverfaire. Ii eft rare que dans la 
lutte de ces deux efpèces de jeux, les 
concurrens foient de même force; & le 
moindre degré d’infériorité donne à la 
longue, au plus faible, un défavantäge 
infini, | 


Quant aux jeux de hafard, ‘ils devien- 
droientles plus égaux & les moins coûteux, 
fi les joueurs favoient en ufer avec modé- 
ration. Îl ny a point de frais à payer 
au jeu de hafard; au lieu que dans les 
jeux d’adreffe ou de commerce, la dénenfe 
indifpenfabie & répétée pèle continuel- 
lement fur les joueurs. On s’eft attaché, 
dans prefque tous les articles de ce Di&ion-' 
naire, à prouver par des démonftrations 
qu’en ce genre toute fpéculation intérefiée 
eft faufle , & qu'il n’y a de réel ou de 
certain que l’amufement qu’on peut tirer 
d’un jeu honnête & modéré. 


JEUX DES ENFANS DE ROME. 


Tous les enfans ont des jeux qui ne font 
pas indifférens pour faire connoître l’ef- 
prit des nations, À 

Les enfans de Rome repréfentoient dans 
leurs jeux, des tournois facrés, des 
commandemens d’armée, des triomphes 
des empereurs, & autres grands objets. 
Un de leurs principaux jeux, étoit de 
repréfenter un jugement dans toutes les 
formes, ce qu’ils appelloient yzdicia ludere, 
Îl y avoit des juges, des accufateurs, des 
bte & des lideurs, pour mettre 
en prifon celui gui feroit condamné. 

t2 


148 MSP | 1MP 


Plutarque,, dans la vie de Caton d'Utique, | peur ,: & appella à fa défenfe Caton qui 
nous raconte qu'un de ces enfans, après | étoit du jeu; alors Caton fe- it. jour à 
le jugement, fut. livré à un garçon. plus | travers fes camarades , delivra fon client, 
grand que lui, qui le mena dans une petite | & l’emmena chez lui, où tous les autres. 
chambre , où il l’enferma. L'enfant. eut! enfans le fuivirent. | 


PMP ÉRITANLIE. 


IMPERIALE.( Jeu dl) Les jeux. d’adreffe font ceux où l’évé- 
nement heureux eft ainené par lintelli- 
gence , l’expérience, l'exercice, la péné-- 
tration ; en: un mot, par quelques: qua- 
Mités acquifes ou naturelles, de corps ou: 
d’efprit, de celui: qui: joue. 


PROBLÈME. Pour avoir une impériale’, 
au jeu qui porté ce nom, il faut avorr 
ou quatre as, Ou quatre TOIS, OU quatre 
dames, ou quatre valets, ou quatre fept 

2: ; : 2 ? 
ou quatrième majeure, Ou cartes blanches. 
On demande combien un joueur peut parier 
qu'il lui viendra une impériale déterminé , 
par exemple une impériale d'as', ou cartes: 
blanches ? 


On appelle jeux de hafard,. ceux où 
| l'événement paroït ne dépendre en aucune 
manière des qualités du joueur. 


Quelquefois d’un jeu d’adrefle, l’igno- 
rance de deux joueurs en fait un jeu de 
hafard; & quelquefois auffi d’un jeu de. 
225792840, qui exprime en combien | hafard, la fubrilité d’un des joueurs en fait 
de façons on peut prendre douze cartes | un jeu d’adrefle. 
dans trente - deux; il y en a 3108105, | 
pour avoir une impériale d’as, & 125970, 
pour avoir cartes blanches. 


Remarque: On reconnoîtra: par les ta- 
bles des combinaifons ; que fur le nombre 


I y a des contrées où les jeux publics, 
de quelque nature qu'ils foient , font dé- 
fendus, & où:on peut fe faire reflituer,. 
par lautorité des lois, l'argent. qu'on a 


perdu. 


Le fort d’un joueur: qui: parieroit à 
Pin, ériale ou au: piquet, d’avoir cartes 
blanches feroit doncexpriné par la fradion 
5-33 aimfi :l auroit de l’avantage à 
parier un contre 1792 ,. & du défavantage 
à parier un contre 1795. + { 


À la Chine, le jeu eft défendu également: 
aux grands & aux petits; ce qui n'empêche 
point les habitans de cette contrée de jouer 
| &. même de ‘perdre leurs terres, leurs 
_malfons, leurs: biens, &:de-mettre leurs. 
fenimes & leurs enfans, fur une carte, 

Il n’y a point de jeu d’adrefle où il: 
n'entre un peu de hafard. Un des joueurs: 
a lattête plus faine & plus libre ce jour-là 
que fon adverfaire ; il fe poffède davan- 
tage , & gagne, par cette feule fupério- 
rité accidentelle, celui contre lequel il 


Jouer ; c’efl rifquer de perdre où de 
gagner une fowime d'argent où quelque 
chofe qu’on Peut rapporter à cétte commune 
mefure fur un événement dépendant de 
Pinduftrie ou du hafard ; d’où l’on voit 
qu'il y a deux fortes de jeux, comme on 
Pa céjà obfervé, des jeux d'adreffe &'des 
jeux de ha/fard, RAR A lie: “hé 


y fr) 
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auroit perdu en tout autre temps. À la 
fin d’une partie d'échecs, ou de dames- 
polonaifes, qui a duré un grand nombre 
de coups, entre des joueurs qui font à- 
peu-près d’ égale force. le gain ou la perte 
dépend quelquefois dune difpofition qu’au- 
cun des deux na prévue & ne s’eft 
propofée. 


Entre deux joueurs, dont l’ün ne rifque 
qu’un argent qu'il peut perdre fans sin: 
commoder , & l’autre un argent dont il 
he fauroit manquer, fans, être privé des 
befoins eflentiels de la vie; à proprement 
parler , le jeu n’eft pas égal. | 


Une conféquence naturelle de ce prin- 
cipe, c’eft qu'il neft pas pernus à un 
fouverain de jouer un jeu ruineux-contre 
un de fesfujets. Quel que foit l'événement, 
il meft rien pour l’un, il précipite F tee 
dans la mifère. 


On a demandé pourquoi les dettes con- 
tradées au jeu fe payoient firigoureufement 


dans lemonde, où l’on ne fe fait pas un | 


fcrupule de négliger des créances beaucoup 
plus facrées? On peut répondre, c’eft 
qu’au jeu on a compté fur la parole d’un 
homme , dans un cas où l’on ne pouvoit 
employer les lois contre lui. On lui a 
donné une marque de confiance à laquelle 
il faut qu'il réponde; au lieu que dans 


les autres circonflances où il a pris des 


engagemens, on le force par l’autorité 
des tribnaux à y fatisfaire. 


Les jeux de hafard font foumis à une 
analyfe qui eft tout-à-fait du reflort des 
mathématiques. Ou la probabilité de l’évé- 
nement elt égale entre les joueurs; ou fi 
elle eft inégale , elle peut toujours fe 
compenfer par linégalité des mifes ou en- 
eux. On peut à chaque inftant demander 
quelle eft la prétention d'un Joueur ? & 
comme fa prétention à la fomme des mifes 
eft en raïfon des coups qu'il a j our lui, 
le calcul déterminera toujours, ou rigou- 
reufement, ou par approximation, gore | 
feroit la partie de cètte fomme qui lui 


reviendroit ,fi le jeune s’inflituoit pas. 


| lefpérance de A fera = 


.s le nombre des: cas où 


| IMP 149 
ou fi le jeu étant une fois inflitué ,: en 
vouloit l’interrompre? 

Piufieurs auteurs fe font exercés, fur 
l'analyfe des jeux ; on en a un traité élé- 
mentaire de Huygens; on en: a un plus 
profond de: Moivres on.a des morceaux 
très-favans de Bernoulli fur cette mauère. 
[1 y a un analyfe des feux de hafard par 
AS RER qui n'eft pas fans mérite. 


Voici, les. principes fondamentaux de 
cette fcience 3 


- 


Soit p le nombre des cas où une chofe 
arrive; foit.g le nombre des cas où elle 
n'arrive pas. S1.la probabilité de l’évé- 
nement eft égale dans chaque cas, l’aspa- 

: 1 
rence que la chofe, fera ef. à l’apparence 
qu’elle ne fera pas, comme pi élt à g.. 


Si deux joueurs À & B' jouént , à 
condition que files cas p arrivent 1 À: 
gagnera ; que ce fera B au contraire qui 


‘gagnera, fi ce font les cas g qui arrivent. 
_& que la mife des deux joueurs foita3 


7% > & lefpérance 


de B fera -&2, Ainfi , fi À & B vendent’ 


P+ 4° 
leurs efpérances 2 ils en peuvent cseey 
? LAN A À 
l’un la valeur -£%, l’autre la valeur 42; 


S’il y'a deux événemens indépendans, 


-&: que p foit le: nombre des cas où l’un 


de cés événemens peut avoir lieu; g le 
nombre des cas où le même événement 
peut ne pas arriver; r le nombre des cas 
où Je fecond événement peut avoir lieu 5 
Jle-fecond évé- 
nement peut ne pas: arriver; muftipliez 
PH g EE rs; le produit PET ET 


+ ps + gs" ferale nombre de tous les 
cas: poffibles de la chofe,. ou la: fémme 


des. événemens pour & contre; 


: Done ff À gage contre B'que lun &é 


TMP 

Vautre événemens auront lieu, le rapport 
des hafards fera comme pr à gr + ps 
et gs. pe 


D ( $ Ô 


S'il gage que le premier événement 
aura lieu, & que le fecond n'aura pas 
Jieu , le rapport des chances ou hafards 
fera comme ps à pr + gr + gs.Et 
sil y atrois, ou un plus grand nombre 
d’événemens , la raifon des chances ou 
hafards fe trouvera toujours par la multi- 
plicaticn. | 

Si tous les événemens ont un nombre 
donné de cas où ils peuvent arriver, & 
un nombre donné de cas où ils peuvent 
ne pas'arriver ; & que 4 foit le nombre 
des cas où ils peuvent arriver; b le nombre 
des cas où ils peuvent ne pas arriver, & 7 


le nombre de tous les cas : élevez a +2 
à la puiflance #. Ù 


Maintenant, fi À & B conviennent que 
fi un de ces événemens indépendans, ou 
un plus grand nombre de ces événemens 
a lieu, À gagnera; & que fi aucun de 
ces événemens n’a lieu , le gagnant fera B: 


la raifon ou le rapport des hafards qu’ils 


courent , ou celui de leurs chances re- 
latives, fera comme a + br — pra" : 
car 2" ef le feul terme où & ne fe trouve 
point. 

Si À & B jouent avec un feul dx, à 
la condition que fi À améne deux fois ou 
plus, de deux “fois As, en huit coups, il 
gagnera ÿ © qu’en toute autre fuppofition 
ou cas, il perdra. On demande le rapport 
de leurs chances ou hafards. 


Puifquil n’y 2 qu’un cas à chaque cou p 
pour amener un Âs, & cinq cas pour 
ne le pas amener, foit a; &b— 5; 


IMP 


d’ailleurs, puifqu’il y a huit coups ïjouer, 


x 


eme 


foit # — 8, On aura donc a +-b" 
Bt na br — 1, pour la chance d'un 
des joueurs, & b"+ mal" —x1 pour 
la chance de l’autre ; ou l’efpérance de À. 
à l’efpérance de B, comme 663991 à: 
101562$; Ou, à - peu- près, comme 2 
di 9 :! 

À & B font engagés au jeu de palets ; 
il ne manque à À que quatre coups pour 
avoir gagné ; il en manque fix à B ; mais 


à chaque coup l'adref]e de B. eff à l'adreffe 


| de À, comme 3 eff à 2. On demande Le: 


rapport de leurs chan:es ; hafards ou efpé- 
rances, NX 
 Puifqu’il ne manque à A que quatre 
coups , & qu’il n’en manque àB quefix, 
le jeu fera fini dans neuf coups au plus. 
Ainf élevez a +5 à la neuvième puis- 
sance, & vous aurez 2° +9 a b+ 36 
a? bb + 84 dé 3 + 126 a5 Bt + 126 
at D5 He 84 ai +36 a b+ 0 a LRs 
& prenez pour À tous les termes où a : 
a quatre, ou un plus grand nombre de 
dimenfions ; & pour B tous ceux où 8 
en a fix ou davantage ; tout le rapport de 
leurs hafards, comme @& + a b + 36 
ad’ bb+- 84 a$ b5+ 126 ai bi + 126 c4 5 
ef à 84 a3 85 4 36 à b +9 a PH D; 
& foit a — 3 & b—2; & vous aurez 
en nombre les efLérances des joueurs , 
comme 1759977 à 194048. 


À & B jouent au palet; mais À eff leplus 
fort, enforte qu'il peut faire à B l'avantage : 
de deux coups fur trois. On demande le 
rapport de leurs chances dans un feul coup. 


Suppofons que ce. rapport foit comme 
K à 15 Élevez x +41 à la troifième puif- 


IM P 
fance , & vous aurez 35 +3 2432 HI. 
| Maintenant À pouvant faire à B l’avantage 


de deux coup fur trois, À fe propofe de: 


gagner trois coups de fuite, &1 confé- 
quemment à cette condition fa chance fera 
comme + à 3447 +34 +1, & 4 327 
Hi, Ou2i=s +3 +3x ti. 


ER | . 
E&y , =i+1,8&x—=; 


mm Q 
—— 


3 . 


LATE 
coul les chances font comme ae 
me 2- 


Trouver en combien de coups il eft probable 
qu'un événement quelconque ‘aura lieu ; en- 


forte que À & B puifJent gager pour ou: 


contre à jeu égal. 


Soit le nombre des cas où la chofe peut 
arriver du premier coup —= a; foit le 


nombre des cas où la chofe peut ne pas 


arriver du premier coup —= b ; & x le 
nombre des coups à jouer, tel que l’appa- 
rence que la chofe arrivera foit égale à 
Papparence qu’elle marrivera pas. Par ce 
qu’on a dit plus haut, a=4=0" — D*=—=5, 
où a + My — 26, 

® 108 2 
P équation a + je = 2 b", 


Et reprenant 


LA 
go OD-AUTS hrs 2. Elevez 
1 à la puiflance x, par le théorême 


de Newton, &-yous aurez 1 Hé + 5 


LSIR PA 

KE RÉ 7 739 
dans cette équation, frg—=1 Rkx 1, 
qg étant infinie , x.le fera: auf: Faifant 
donc x infinie ON, AUTA. I + È + ÉE + 
515) &c. — 2, Soit = 4, & l'on aura 
Lez +; EC se $S ==. 2. Mais 
1+ +1 AR EN E siéec. x uu 


nombre dont le. Ltée by 1 sraolque 


: 


& faifant:a. b 1. 


Rés 2: Or xl 


gx É 
fa: à memes FC À 


rem 
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eft 3 Donc 3 — log::2. Mais le loga- 
ithme hyperbolique de 2.eft à-peu-près 7: 
donc ?— 7 à-peu-près. Mais où gelt 1 
x efl 1; & où g el infinie x == à-peu- 
près 7. Voilà donc les limites du rapport 
de x à g fixées. C’est d’abord unrapport 
d'égalité, qui, dans la fuppoñtion de 
linfini, devient celui de 7 à 10, ou à 
peu-près. | ’ 

Trouveren combien decoups À peut gagner 
d'amener deux As avec deux dez, 

Puifque À n’a qu’un cas où il puifle 
amener deux as avec deux dez; & 35 
où il. peut ne les pas amener, g —= 35 ; Le 


-multipliez donc 3 S:par 7;le produit 24.5 


montre que le nombre de coups cherché. 


elt entre 24 & 25. 


Trouver le nombre des' cas dans lefquels’ 
un, nombre. quelconque donné de points peut 
étre amené avec un nombre donné de dez. 


Soit + 1 le nombre donné de points; 


n le nombre de dez ; & f le nombre des. 


faces de chaque dez : foit p— f = g,. 
g—f=r,1=f=Ss, s—f—=t, &c.. 


le nombre cherché de coups fera- 


HN RIDE &c.. 

— 1x 15 x L2 &c. x æ- 
HE x I x 2 Bic. X EXT 
+ EX EE x 22 &o, x MX x » 58 


Série qu'il faut continuer jufqu’à ce que 


quelqués-uns des fateurs foit égal à o ,: 
ou négatif; & remarquez qu’il faut prendre 


añtant de Frs des ciflérens produits” 
set à us 
Tai y X VAE WE &c, 


A qu il y a d'unités dang 


152 1MP 


Soit donc le nombre de cas cherché, | 


celui où lon peut amener feize points 
avec quatre déz. 


Or 455 — 336 + 6— 125. Donc 125$ 


eft le nombre cherché. 


‘Trouver en combien de coups À peut 
gager d'amener quinze points avec fix dez. 

A ayant 1666 cas pour lui, & 44990 
contre; divifez 44990 par 1666, & le 
quôtient 27° fera —= g. Multiphiez donc 
27 par 7; le produit 18. 9 montrera que 
le nombre de coups eft environ 19. 


Trouver le nombre de coups dans lequel il 
y ‘a à parier qu'une chofe arrivera deux fois ; 
de forte que À & B rifquent autant lun 
que l'autre. 

Soit le nombre des cas où la chofe 
peut arriver du premier coup — 4; & le 
nombre de ceux où elle peut ne pas ar- 
river == b. Soit x le nombre de coups 
cherché. Il paroït par ce qui a été dit 


que a+ = 2bx Hoaxbx = 1. 


Et faifant a.b::1.93 1 + 2 EE, 
1°, Soit 9 —= 1, & païtant x = 3; 
2° foit g infinie, & par conféquent x auffi 
infinie ;, foit x infinie, &, + +, Donc 
At Es Lines 2 724), 
à z —= log. :24 log. 1 + 32 Soit log. 
2=y. L'équation fe transformera dans 
l’équation différentielle fuivante : 


I'M P 
toujours entre les limites de 39 & de 
1.678 g. Mais x convergera bientôt à 
1.678 qg3; c'elt pourquoi, fi le rapport: 
de g à 1'ieft pas très-petit, nous ferons 
x = 1.678 q. Ou fi on foupçonnexd'être 
trop petite , on fubflituera fa valeur dans 
Péquation 1-2 — 2 + LE, &l'oû 
notera l'erreur , fi elle en vaut la peine ; 
x prendra ainfi un peu d’ackroiffement. 
Subftituez la valeur accrue de x dans 
l’équation fufdite, & notez la nouvelle 


| erreur. Par le moyen de ces deux erreurs, 


on peut corriger celle de x avec aflez 
d’exaditude. 


Voiciunetabledeslimitesquiconduiront 
affez vite au but qu’on fe propofe dans ce 
problème. Si l’on parie feulement que la. 
chofe arrivera une fois, le nombre fera 


entre . 1 g & 0. 693 gq. 
fi 2 fois; entre : 3 qg & 1.678 q 
fi 3 fois; entre $ q & 2.675 q 
fi 4 fois; entre 7: q & 3.671 q 
fi $ fois; entre 9 qg & 4.073 q 


fi 6 fois; entre 11 qg & 3.668 q 


Trouver en combien de coups on peut fe 


propofèr d'amener trois as deux fois avec 


trois dez. 

Puifqu’il ny a qu’un cas où l’on puifle 
amenér trois as, & 215 où l’on ne les 
amène pas, g == 215$ ; multipliez donc 
21$-par 1.678 : le produit 360. 7 mon- 
trera que le nombre de coups ‘ft entre 


360 & 301. : 
AT B mettent fur cable chacun douze 


pièces d'argénts ils ÿouent àvec trois dez, 


t-— y, & cherchant la valeur de z | à cette condition qu'à chaque ‘fois qu'il 


3 
parles puiffances der, onaura z=— 1.678, vierge One points, À donnéra ure pièce 
ou à-peu-près. Ainfi la valeur de x feraf à B, 6 qu'a chague fois qu'il viendra 
quatorze 


I1MP 


quatorze points, B donnera une pièce à À ; 
en forte que celui qui aura le premier toutes 
les pièces errfa poffeffion., les regardera comme 
grsnées par lui. On demande. le rapport de 
la chance de À à la chance de_B. 


e 

Soit le nombre de pièces que chaque 
joueur dépofe == p. a & b lé nombre des 
cas où: À & B peuvent chacun gagner 
une pièce. Le rapport de leurs chances 
fera donc comme ap à bp. Icip— 12, 
d— 27, b== r$:Orofn 27 étant à 153 
comme 9 à $, vous faites a—=9 &b—5;; 
le rapport des chances ou des efpérances 
feracomme 9" à s':, ou COMME 2441400625 
à 282420530481, 


Une !attention qu’il faut'avoir, c’eft 
de n'être pas trompé par la reffemblance 
des conditions, & de ne pas confondre 
les problèmes entre eux. Il feroit aifé de 
croire que Je fuivant ne diffère en rien 
de ‘celui qui précède. 


C a vingt. quatre pièces, s me £rois dez 3 
a chaque fois qu 1l amène 27 points , il 
donne une pièce äA, Ê à chague fois qu il 
sa 14, ilen donne üne à B; &A (ea B 
conviennent que celur des deux qui aura le 
premier douze pièces , ‘gagnera la mile. On 
demande le ÉTAT dès chances de À & 


de B. 

Ce fecond, probléme à a Ceci de propre | à 
qu dé faut” que le } Jeu, finiffe en 23 Coups ; 
au lieu que le jeu peut durer éternellement 


dans le premier A Les pertes & jes gains 


pt. nie 


fe. détruifant alternativement; élevez a+ b 
à la 23° puiffance, & les douze premiers 
ermes feront aux douze dergiers , comune 
la. chance .de A. à celle de,B. sutiul 
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Trois joueurs À, B & C ont chacun 
douze balles : quatre blanches & huit noires, 
& les yeux bandes ; ils jouent à condition 
que le premier qui tirera une balle blanche 
gagnera la mife; mais A doit tirer Le pre- 
mier, B le fecond, C le troifième, & ainfi 
de fuite, dans cet ordre. On demande le 
rapport de leurs chances. 


_ Soit z le nombre des balles; a lenombre 
des blanches ; à le le nombre des noires, 


CHRenIeU = L. 


1°, À a pour amener une balle blanche 
les cas a j & les cas » pour en amener 
une noire; donc fa chance eh commençant 


4 ls: EU 
eft 479 28 Souftrayant = de J , la 
valeur des ;chances reflantes fera 1 — £ 
Dre D ! 
ETATS ne 


2°, "Ba pour amener une bil'e blanche 

les cas a , ‘& les cas D'—— "1" pour en 
2 
amener une hoire ÿ mais-c'eft à À à com- 
mencer à jouer, & 1l eft incertain sl 
gagheta-outne gagnera pas l'enjeu ; ainfi 
Penjeu relativement à à Bn'eft pas 1, mais 
feulement k, Ainf donc fa RUE en 
qualité de” deco joeur, eff = x 
Ë — La . Souftrayez ete < de ? , & 
n—i 7 

la EMA du tete dés chances fera be = eo 


a 


—— 
e 


è SN 
? PT Lai 


n XX. 


us 


3°: Ca pour. amener dalle blanche 
les cas ax &tes cas b— 2 pour en amener 
une : noire ;-ainfi fa chance , en qualité dé 


2XEXPEETS 801 NS 

crgifième joueur , ER =. 
20 Oo nXR+-IX-#nT2 10x13) 
L. En raifonnant de làimême manière, 


A a PRUE amener, yes balle Planche les 


cas. RES ETTE comme jouant, un qua 


v 
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trième COUP ; après les trois premiers 


. aN ES pr + 2 
coups joués, fachance fera Ses » 


& ainfi de fuite pour les autres joueurs. 


. Ecrivez donc la férie 4-+ -k PL = 
CHER + = S, où les quantités 
P, Q@, R,'S dénotent les termes ou 
quantités précédentes, avec leurs carac- 
tères, Prenez autant de termes de la férie 
qu'il y a d'unités dans + 1; car il ne 
peut pas y avoir plus de tours au jeu 
qu’il y a d'unités dans à += 1 ; & la fomme 
de tous les troïfièmes termes fautant, les 
deux termes intermédiaires, en commen- 
Çant par %, fera toute la chance de A ; 
pareillement la fomme de tous les- troi- 
fièmes termes , en commençant par =P, 
fera toute la chance de B ; & tous les 
troifièmes termes, en commençant. par 
=; Q , fera la chance de C. 


‘En faïfant a= 4,88 ,in—12; 
la férie Ep fe pa a vo la 
mon n + LP ae ss + $ 


. Ou dans cette autre, en rio 
tous les termes par quelque nombre pro- 
pre à ôter les fradtions ; comme ici par 
495 ; 165 + 120 + 84 H+-50 + 
3$ + 20 H 10 + 4 + 1. Donc 
lachancede À fera 165 +$56+10=—=231, 
lachance deB fera 120+ 35 4159, 
lachance de C fera84+ 204 110$; 
ainfi les chances de ces joueurs À ,B, C 
feront dans le rapport des nombres 231, 


159, 10$ Où 77, 535 35: 

A &Bont douxe Jettons > quatre blancs 
& uit noirs; À parie contre B ; gwen 
en prenant fe pt Les yeux fermés, ily en aura 
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trois blancs, Quel eff le rapport de leurs 
chances ? 

1°. Cherchez combien de fois on peut 
prendre diverfement 7 jettons dans 12; 
& par le calcul des combinaïfons, vous 
trouverez 792. 

FX THXDXEXEXI2xÉ— 792, 

2°. Séparez trois jettons blancs, :& 
cherchez toutes les manières, dont quatre 
des huit noirs peuvent fe combiner avec 
eux, vous en trouverez 70, 
sk 
Et puifqu’il y a là quatre cas où trois 
jettons peuvent être tirés de quatre; mul- 
tipliez 7o par 4, & vous trouverez 280 
les cas 


8,74 645S 
1 Na X 4% 


pour , : Où trois blancs PEHVEN 


venir avec quaire noirs. 


3°. Par la loi générale des jeux, celui: 
là eft le gagnant, qui amène le plutôt 
l’événement convenu, à moins que la con- 
dition contraire n'ait été formellement 
+. | exprimée, Ainfi donc, fi A tire quatre 
One blancs avec trois noirs, il a gagné, 
Séparez quatre jettons blancs, & cherchez 
toutes les manières dont trois noirs de 
huit peuvent fe combiner avec quatre 
blancs, & vous trouverez 56. 

PXxIxÉ— 56. 

Aïnfi il ya “re de 56 cas == 336 qui 
font gagner À ; ce qui ôté du nombre de 
tous les cas 792, il en refte 456 qui le 
font perdre. Ainfi le rapport de la chance 
de À à la chance de B eft comme 336! 
a 410, OUMIAS 102) 
Danses probiêmes fuivans, pour éviter 
la prolixité, nous ne donnerons point 
Panalyfe, mais feuleriene (on réfultat. Cela 
fuffira pour füre’ préfumer les avantages 


IMP 
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& les défavantages dans les jeux, gageures, Par exemple, font trois joueurs A,B,C; 


hafards de la même nature. Un bon efprit 
fera de lui-même ces fortes d’eftimations 
approchées , dont on peut fe contenter 
dans prefque toutes les circonflances de 
la vie où elles font de quelqu’importance. 


‘ 
À & B jouent avec deux dez, à con- 
dition que ft À amène fix, il aura gagné, 
& B sl améne fept. À jouera le premier ; 


| alors 12, & 1— 2": 2" 


_mais pour compen/er ce déjavantage, B jouera. 


deux coups de fuite; & cela jufqu'à ce que 
Lun ou l’autre ait amené le nombre qui 
fenit la partie. 

Si lon cherche le rapport de la chance 
de À à la chance de B, on le trouvera 
de 1035$ à 12276. 

Siun nombre de joueurs À, B,C,D,E, &c., 


tous dégale fore, dépofent chacun une 
pièce, 6 jouent, à condition que deux 


d'entre eux À © B commençant à jouer, 


celut des deux qui perdra cédera la place 
au joueur C3 celui des deux qui perdra 
cêdera la place au joueur D, jufqu'à ce 
qu'un de ces joueurs , vainqueur de tous 
Les autres , tire les enjeux ou la mife. On 
demande le rapport des chances de tous ces 
Joueurs. 

Selon la folution de M. Bernouiili, le 
nombre des joueurs étant z + 1, les 
chances des deux, joueurs qui fe fuivent 
Pun & l’autre, font comme 1+2"à2", 
& partant les chances de tous les joueurs 
À, B,C, D, E, &c., felon la proportion 
géométrique 1 H2":2":: A.c::c.d:: 
d.e, &c. Cela pofé, il n’eft pas difficile 
de déterminer les chances de deux joueurs 
quelconques, ou avant que de commencer 
ou quand le jeu eft engagé. 


FeLit 
“eft-à-di 
a .c. Cefl-à-dire que leurs chances ou 
efpérances de gagner, avant que À ait 
gagné B, ou B, C, font comme 5, $, 4, 
$ 
ou font &, £, +; car toutes enfemble 
doivent faire 1. Lorfque A aura gagné B, 
les chances feront comme 1, 2, # 


É. x, 


7 


S'il y a quatre joueurs A, B,C, D, 
leurs chances ou attentes feront en com- 
mençant comme 81, 81, 72, 64; & 
lorfque À à gagné B, les chances ou 
attentes de B, D,C, A, comme2ÿ, 32, 
36, 56; & lorfque À a gagné B & C, les 
chances ou attentes de C, D, B, À, 
comme 16, 18, 28, 87. 


À, B, C, crois joueurs d'égale force, 
mettent une pièce, & jouent, à codition 
que deux commenceront, & que celui qui 
p:rdra fortira ; mais en fortant ajoutera une 
Jomme convenue à la mife totale; & ainfi 
de fuite de tous ceux qui fortiront, jufqu’à 
ce qu'il y en ait un qui batte les deux 
autres, & qui tire tout. On demande fi la 
shance de À & de B eff meilleure ou plus 
mauvaife que celle de C. | 


Si la fomme que chaque joueur qui 
fort ajoute à la mañle, eft à la première 


mife de chacun, comme de 7 à 6, les 


chances des trois joueurs font égales. Si 
le rapport de la fomme ajoutée par le 
fortant à la mafle, eft à la première mife 
en moindre rapport que de 7 à 6, le 
fort de À & B vaut mieux que celui de CC; 
fr ce,rapport eft plus grand, le fort de C 
eft le meilleur; & lorfque À a gagné B 
une fois, les chances des joueurs font 
comme les nombres ?,%, 5 ou4, 2,1. 

v 2 


12 
7 
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Celle de À la plus avantageufe, & celle l'force de un doit être la force de autre : ) 


de B la moindre. 

M. Bernoulli a généralifé da folution de 
ce problème ) en létendant à à un nombre 
de joueurs quelconque. 


A & B, deux Yaueurs Abète force , 
jouent avec. ur nombre donné de balles ; 


apres quelque terns 1l en manque une à À. 


pour avoir gagné, G trois à B; on trouve 


que la chance de À vaut & 
& celle de B à + 


Au la imife totale, 


Deux se À & B, dépale force, 


jouent ; à condition qu'autant de fois que À 


lemportera\fur B, B lui donnera une pièce. 
& qu'autant de fois que B l'en- 


d'argent ; 
portera fur À , A luïen donnera tout autant; 
de plus qu'ils joueront jufqw'à ce que l’un 
des joueurs ait gagné tout l'argent de 
l’autre, Ils ont'maintenant cha.un quatre 
pièces ; deux Jpe&ateurs font une gügeure 
‘fur le nombre de tours qu’ils ont encore à 
faire, avant que l’un dés deux fort épuife 
d'argent, & le jeu fini. R gage que le 
jeu finira en dix' tours, & on demande la 
chance de S'qui gage le contraire. 


On trouve la chance de S à celle de h, 
‘comme $60 à 464: | 

Si chaque jouéur avoit cinq pièces, & 
qué la force de À fût double de celle 
dé B, le rapport de la chance de celui 

j gi parie que le jeu finira en dix: tours, 
à celle de fon 2dyerRiese fera comme 
3800 à 656r. 

Si chaque joueur a quatre pièces, & 
qu'on Le DC doit être la force 
des Joueurs, pour qu’on puilfe parier avec 
égal avantage ou défavantage , ‘ que le) Jeu 
finira en quatre coups, on trouve que la | 


‘des à:peu-près, né peuvent s’affujettir à 


comme $.274à 1. 


Si, chaque joueur avoit quatre pièces, 
& qu'on, demandât le rapport de leurs 
forces, pour que le pari, que le jeu finira 
en fix coups, füt égal pour & contre, 
on le trouvera comme celui de 2. $76a 1. 


Deux joueurs À & B, d'égale force, 
Jont convenus de ne pas gt le jeu, qu 1 
n'y ait dix. coups de joués. Un fpeëateur 
R gage contre. un autre S ) que quand la 
partie ne finira pas, ou avant qu’elle fniffe , 
Le Joueur A aura trois coups d'avantage fur 
le Joueur ‘be ôn demande le rapport des 
chances des rt. R & S; & on Île 


trouve comme les nombrès 352 à 672. 


On voit “par la folution compliquée de 
ces problèmes, que lefprit du jeu n’eft 
pas fi méprifable qu'on croiroit bien; il 
confife à faire fur-le-champ des évaluations 
approchées d'avantages & de défavantages 
très-diffciles à difcerner ; les joueurs exé- 
cutent en un clin-d’œil, & les cartes à la 
main, C2 que le nhattéea® le plus 
fubtil a bien de la peine à découvrir dans 
fon cabinet.’ J'entends dire, que quelque 
afhnité qu'il y ait entre les fonétions ‘du 
géomètre & celles’ du joueur, il eft éga- 
‘lement rare de voir de bons géomètres 
grands joueurs, &'de grands joueurs bons 


géomètres. Si cela eft; cela rie viendroit- 
‘il pas dé ce qué les uns font accouturnés 
‘à des folutions rigoureufes , & ne peuvent 


fe contenter d’à-peu-près , & qu’au con- 
traire les autres, ‘habitués à s’en tenir à 


+ 


‘Ja’ précifion DÉSMÉIAQUE? 1018 
Quoi qu'il en foit, la pafion du jeu 
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eft une des plus funeftes dont on puiffe | porter aucune autre occupation. Après 
être poflédé. L’homme eft fi violemment {avoir perdu fa fortune, il eft condamné 
agité par le jeu, qu'il ne peut plus fup- {à s’ennuyer le refle de fa vie. 


RTS E° | 


LANSQUENET. 


LANSQUENET. 


On nomme corpeurs, ceux quiprennent 
carte dans le tour avant que celui qui a 
la main fe donne la fienne; & carabineurs, 
-ceux qui prennent carte après que celle 
de celui qui a la main eft tirée. On appelle 
la réjouiflance , la carte qui vient immé- 
diatement après la carte de celui qui a la 

main. Tout le monde y peut mettre avant 

que la carte de celui qui a la main foit 
urée ; mais il dépend de lui de tenir ce 
qu'ilveut, pourvu qu'ils’en explique avant 
que de tirer fa carte : car s’il latire fans 
rien dire, il eft obligé de tenir tout ce 
qu’on y a mis. 


Après qu’on a réglé le fond du jeu, 
celui qui a la main donne des cartes aux 
coupeurs , à commencer par fa droite ; 
& ces cartes fe nomment cartes droites. 
Pour les diftinguer des cartes de reprife 
& de réjouiffance, il fe donne une carte, 


& enfuite il tire la réjouiflance. Cela étant 


fait, 1 continue de tirer routes les cartes 
de fuite. Il gagne ce qui eft fur la carte 
- d'un coupeur, lorfqu'il amène la carte 
_ de ce coupeur ; & il perd tout ce quieft 
au jeu, lorfqu’il amène la fienne. Enfin, 
s’il amène toutes les cartes droites des 
coupeurs , avant que d'amener la fienne, 
il recommence, & continue d'avoir la 
main, foit qu'il ait gagné ou perdu la 
réjouiflance. 


… Moïlà les règles les plus: générales de 
ce jeu. 


En voici quelques autres particulières : 


1°. Loïfque celui qui a la main, que 
je nommerai toujours Pierre, donne une 
carte double à un coupeur, c’eft-ä-dire 
une carte de mème eipèce qu’une autre 
carte qu'il a déjà donnée à un autre cou- 
peur qui eft plus à fa droite, 1l gagne le 
fond du] ji fur a carte perdante, & & il 
eft obligé de tenir le double fur la carte 
double. 


Lorfque Pierre donne une carte 
tiiple à un coupeur, il gagne ce qui eft 
fur la carte perdante, & il eft tenu de 
mettre quatre fois le fond du jeu fur la 
carie triple. 


Lorfque Pierre donne une carte 
quadruple à un coupeur , il reprend ce 
qu'il a mis fur les cartes fimples ou dou- 
bles ; s’il y en a, il perd ce qui eft fur 
la carte uiple de même efpèce que la qua- 
druple qu'il amène, & il quitte la main 
fur-le-champ , fans donner d’autres caries. 


S'il fe donne à lui-même une carte 
quadruple > il prend tout ce qu'il y a fur 
les cartes des coupeurs; & fans donner 
d’autres Cartes, 1l recommence la main. 


$°. Lorfque la carte de la réjouiffance 
eft quadruple, elle ne va point. 


C’eft encore une loi du jeu qu’un 
coupeur, dont la carte eft prife, eft obligé 
de payer le fond du jeu à chaque coupeur 
qui à une carte devant lui; ce qui s’appelle 


arrofer, Mais 1! y a cette difindion à faire , 
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que quand c'efl une carte droite, celui 
qui perd paie aux autres caïtes droites le 
fond du jeu, fans)avoir égard à ce que 
la fienne, ou la carte droite des autres 
couveurs foit fimple, douple ou triple; 
au lieu que quand ®’eft une carte de re- 
prife, on ne paie & on ne reçoit que felon 
les règles du parti. Or, dans ce jeu, les 
partis font de metire trois contre deux, 
lorfqu’on a carte double contre carte 
fimple ; deux contre un, lorfqu’on a carte 
triple contre carte double ; &trois contre 
un, lorfqu’on a carte triple contre carte 
fimple. | | 

Ces règles étant bien conçues, fi Pon 
veut favoir en quoi confifte la difficulté 
de déterminer l’avantage de celui qui a 
la main, il faut obferver : 

19, Que l’avantage d’avoir la main en 
renferme un autre fort confidérable, qui 
eft de conferver à Pierre le droit de tenir 
les cartes autant de fois qu'il aura amené 
toutes les cartes droites des coupeurs, 
avant que d’amener le frenne. Or, comme 
cela peut arriver plufñeurs fois de fuite, 
tel nombre de coupeurs qu'il y ait, …l 
faut en examinant l'avantage de celui qui 
tient les cartes, avoir égard à l’efpérance 
qu'il a de faire la main un nombre de 
fois quelconque indéterminément. D'où il 
fuit qu’on ne peut exprimer l’avantage de 
Pierre que par une fuite compofée d’un 
nombre infini de termes qui iront toujours 
en diminuant; ce qui donne quelque fujet 
de croire qu’on ne peut Jamais avoir la 
valeur précife de l’avantage de Pierre, 
mais feulement une valeur d'autant plus 
exacte , qu’on emploiera un plus grand 
nombre de termes de la fuite. 


2°. Que Pierre a d’autant moins d’ef- 
pérance de faire la main, qu'il y a plus 
de coupeurs & plus de cartes fimples 
parmi les cartes droites. 


3°. Que lobligation où eft Pierre, de 
_ mettre le double du fond du jeu fur les 
cartes doubles, & le quadruple fur les 
‘ çartes triples diminue l'avantage qu’ilauroit 
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en amenant des cartes doubles ou triples 
avant que de fe donner la fienne ; & que 
fon avantage eft augmenté par cette autre 
condition du Jeu, qui lui permet de re- 
prendre en entier ce qu’il a mis fur les 
cartes doubles & triples, lorfquw’il donne 
à un des coupeurs une carte quadruple. 


Ces remarques, & quelques autres pa- 
reilles, peuvent faire connoître que ce 
problème eft plus compliqué qu’il ne paroït 
d'abord. | 


Pour le réfoudre, voici la route qu'il 
faut tenir : 


On examine d’abord toutes les difpo- 
fitions différentes que le jeu peut avoir, 
avant que Pierre fe foit donné fa carte, 
& lon détermine combien 1i y a de pro- 
babilité que chacune des difpofitions poffi- 
bles fe trouvera à l’exclufion des autres. 
Enfuite, on doit rechercher quelle eft 
l’efpérance de Pierre dans chacune des 
difpofitions différentes de fe donner une 
carte ou fimple , ou double, ou triple, 
ou quadruple. En troifième lieu, il faut 
examiner en particulier ce que chacun 
des différens rapports de la carte de Pierre 
à celles des coupeurs, peut lui donner 
de gain ou de perte. Enfin, après ces 
recherches, il ne refte qu’à opérer, felon 
les règles ordinaires de l’analyfe, il fera 
plus aïfé d’établir la méthode à fuivre, 
en en faifant application fur des cas par- 
ticuliers. 

Premier cas. On fuppofe qu’il y aittrois 
coupeurs, Pierre, Paul & Jacques : Paul 
eft le premier à la droite, & Jacques le 
fecond ; on demande combien il ya d’avan- 
tage pour Pierre à avoir la main. 

Soit le fond du jeu appellé A. 

On remarquera: 

1°. Qu'il y a à parier feize contre un, 
que les cartes de Paul & de Jacques fe 
trouveront fimples, lorfque Pierre fera fur 
le point de tirer fa carte; & un contre 


fciz:, que la carte de Jacques fe trouvera 
double. 
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2°, Que les cartes de Paul & de Jacques 
étant fumples, Pierre a fix coups fur cin- 
quante pour amener carte doubie, & par 
conféquent quarante-quatre fur cinquante 
pour amener carte fimple, 


3°. Que la carte de Jacques étant double, 
Pierre a deux coups fur cinquante pour 
gagner , tout en amenant carte triple, & 
par conféquent quarante-huit fur cinquante 
pour amener carte fimple. 


4°. Que fi Pierre amène carte fimple, 
Jes cartes de Paul & de Jacques étant fim- 
ples, fon fort eft 2 À ; ce qui eft évident ; 
mais que fi Pierre ainène carte double, 
{on fort eft 3 À + : À. Car amenant carte 
double, il prend d’abord 2 À, c’eft-à- 
dire la mife de celui qui perd & la frenne 
propre; & outre cela, 1l a fa mie fur 
la mife du joueur qui refte, & l’avantage 
d'avoir carte double contre carte fimple: 
or cet avantage eft + À. 


Pierre ayant carte double contre carte 
fimple , a trois coups pour gagner, & 
feulement deux pour perdre. 


‘$°. Que fi Pierre amène une carte fim- 
ple, la carte étant double, fon fort ef 
2 À — 2? À ; car c’eft une loi du jeu que 
Jacques, ayant carte double, eft en droit 
de mettre 2 À fur fa carte, & d’obliger 
Pierre à en mettre autant, quoiqu’à {on 
défavantage. On a vu que l'avantage de 
celui qui a carte double contre carte fimple 
eft la cinquième partie de la mife de chacun; 
or ici la mife de Jacques étant 2 À, fon 
avantage & le défavantage de Pierre fera ? À. 
Il eft évident que fi Pierre amenoit carte 
triple, fon fort feroit 4 A. 


6°. Il faut encore obferver que Pierre 
hafarde 2 À , lorfque les cartes de Paul 
& de Jacques {ont fimplesz mais qu'il ha- 
farde feulement A, lorfque la carte de 
Jacques eft double. De tout cela, il fuit 
que lavantage qu'a Pierre dans un tour 


eft SE À. 


Maintenant pour favoir ce qu'il faut 


0] “ , ? L 
ajouter à Cet avantage pour avoir égard 
à l'efpérance qu’a Pierre de faire la main, 


il faut déterminer quel eft le nombre qui 
exprime cette efpérance, & le mulkiplier 
par lavantage déjà trouvé + A. 

I eft clair que cette efpérance ef dif- 
férente , felon toutes les différentes difpo 
fiuons que peuvent avoir les cartes de trois 
coupeurs. Ainfr il faut chercher quei degré 
de probabilité il y a que chacune de ces 
difpofitions poffibles fe trouvera, & multi- 
plier chacun des nombres qui les exprime 
par le degré de probabilité qu’il y a que 
dans telle & telle difpofition, Pierre fera 
la main. 


Of je. trouve que fur vingt-deux mille 
cent différentes difpofitions poflibles des 
trois cartes de Pierre, Paul & Jacques, 
y en a dix-huit mille trois cents quatre 
pour que les trois cartes foient fimples; 
deux mille quatre cents quatre-vinot-feize 
pour que la carte de Pierre foit double; 
mulle deux cents quarante-huit pour que 
la carte de Jacques foit double, & cin- 
quante-deux pour que celle de Pierre foit 
triple. 


Il faut encore obferver: 


1°. Quelorfque les troïs cartes de Pierre, 
Paul & Jacques font triples, il y a à 
parier un contre deux que Pierre fera la 
main, 


2°, Qu'il y a à parier trois contre deux, 
lorfque la carte de Pierre eft double; & 
deux cents trois, lorfquela carte deJacques 


eft double. 


S cond cas, On fuppofe quatre coupeurs, 
le quatrième fe nomme Jean, 


Peur découvrir en combien de manières 
différentes, les cartes des trois coupeurs 
Paul, Jacques & Jean, peuvent arriver 
ou fimples ou doubles, ou triples, il 
faut fe fouvenir que dans le cas précédent 
on.a trouvé qu'il y a feize contre un à 
parier que la carte du premier Coupeur 
étant fimple, celle du fecond le fera aufMi à 
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& que les cartes des deux coupeurs étant 


fimples, il y a vingt-deux contre trois à 
parier que la carte fuivante fera fimple. 


29. Que les cartes des deux premiers 
coupeurs étant fimples, 1l y a fix contre 
quarante-quatre a parier que la troifième 
féra double, 


3°. Qu'il y a un contre feize à parier 


que la carte du fecond coupeurfera double; 
& que la carte du fecond coupeur étant 
double, il y a deux fur cinquante pour 
amener une carte triple ; & par conféquent 
quarante-huit fur cinquante pour amener 
carté fimple. 


De tout cela il fuit : 


1°. Que pour déterminer combien il y à 
à parier que dans ce casci les cartes des 
trois coupeurs feront fimples, àl faut multi. 
plier le nombre # , ‘qui exprime le degré 
de probabilité qu'il y a que les cartes 


de Paul & de Jacques étant fimples, celle | 


de: Jean le fera aufli par le nombre 1, 
qui exprimé combien il y a de probabi- 
lités que celle de Tacques fera fimple, Ainf 
Ü y a à parier trois cents cinquante-deux 
contre foixante-treize que les cartes des 
trois coupeurs Paul, Jacques & Jean feront 


fimples. 


2°. Que pour avoir le nombre qui 
exprime combien il y a à parier que la 
carte de Jean fera double, il fautmultiplier 


(7. pese 10% 
ss par le nombre +$ ; 


3°, Que pour avoir le nombre qui 
exprime combien il y a de probabilités 
que celle de Jacques fera double, & celle 
dé Jean fimple , il faut multiplier Dar 
le nombre #4 ; 


. 47. Que la fration & x -L exprime 
combien il y auroit à parier que la carte 


de Jean feroit triple. * | 


Maintenant, 1l faut déterminer quel ef 
le fort de Pierre dans chacune des quatre 
difpofitions différentes des cartes des trois 
Joueurs. 
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L'on trouvera : 


1. Que les cartes de Paul, Jacques & 
Jean étant fimples , Pierre fur quarante- 
neuf cartes qui réftent, en a quarante à tirer 
qui peuvent lui donner carte fimple, & 
neuf qui lui peuvent donner carte double. 
Or le fort de: Pierre, lorfqu'il a carte 
fimple, les cartes des trois autres coupeurs 
étant fimples auM,.eft 3 A; & fon foit, 
lorfqu’il a carte double, deux quelcon- 
ques d’entre les deux coupeurs ayant carte 


fimple, eft 4 A HZ+A, 


2°. Que la carte de Jean étant double, 
Pierre fur quarante-neuf cartes qui reftent, 
a quarante cartes à tirer qui peuvent lui 
donner carte fimple, trois cartes qui lui 
peuvent donner carte double, & enfin deux 
cartes qui lui peuvent donner carte triple. 
Or le fort de Pierre, lorfque fa carie eft 
fimple , ef 2 À + ? A; & fon fort, 
lorfque fa carte eft double, eft 4 À; enfin 
fon foit, lorfque fa carte eft triple, ef 
4 A + À A. Car Pierre ayant carte triple 
contreuneautre carte fimple, devroit parier 
trois contre un pour parier également; 
& par conféquent 1l.a trois contre un 
fur la fomme qui eft couchée fur la carte 
qui refte. On trouvera que le fort de Pierre . 
fera le même, c’efl-à-dire 2 A + 27 A, 
lorfque la carte de Jacques fera double. 


3°. On obfervera que la carte de Jean 
étant triple, Pierre fur quarante-neufcartes 
en a quarante-huit, qui lui donnent carte 
fimple contre carte triple, & un feulement 


qui lui donne carte quadruple. 


Or le fort de Pierre , lorfque fa carte 
eft fimple ,’eft 2 À; car il a un coup 
pour avoir 8 À, & trois coups pour avoir 
zéro: Son fort, lorfque fa carte eft.qua- 
druple , eit 8A,. | 

Il: faut. remiarquer que Pierre ne hafärde 
3 À que dans le cas où les cartes dé Paul, 
Jacques & Jean fontfimples; qu’il hafarde 
feulement 2 À dans le cas où la carte 
foit de Jacques, foit de Jean, eft double; 
& feulement A, dans le cas où la ‘carte 
de Jean: eft triple: d vo 148401 


pa 
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C'eft un préjugé commun parmi les 
joueurs, que la carte de la réjouiflance 
eft favorable à ceux qui y mettent. 


Pour fe défabufer de cette opinion, il 
faut prendre garde que fi la carte de la 
réjouiffance a l’avantage dans certaines dif- 
pofitions des cartes des coupeurs, elle a 
du défavantage en d’autres, & que cela 
fe compenfe toujours exadement, comme 
on vient de le voir ; & on peut procéder, 
par les mêmes opérations, à tout autre 
nombre de coupeurs, & déterminer toutes 
les différentes difpofuions pofñibles des 
cartes; mais les combinaifons deviennent 
alors très-compliquées, & entrainent des 
difcours, & des calculs fort abftraits. 


Voyez à cet égard l’Analyfe des jeux 
de hafard, par Montmaur. 


Il y avoit un Zanfquener confidérable 
établi à Phôtel de Gèvres, à Paris. Les 
joueurs y abondoient , & avec eux les 
fripons. Ceux qui fe méloient de corriger 
la fortune, employoient à ce jeu une 
friponerie groflière très-ancienne, qui étoit 
de faire fauter la coupe, & par-là remettre 
les cartes dans la même pofition où elles 
étoient auparavant; mais Ce tour de main 
étant fujet à bien des inconvéniens, les 
fourbes le réformèrent, pour lui fubftituer 
ce qu’on appella depuis la carte large; de fa- 
çon qu'après avoir fait coup ertout uniment 
à un autre dupeur, il-ne refloit autre 
chofe à faire à ces fripons qu’à ramaffer 
argent des dupes. Pour lexécution de 
cette friponerie, on mettoit dans chaque 
jeu une carte un peu plus large que les 
autres, le grec arrangeoiït une vole par- 
deflous , de forte qu’en coupant fur cette 
çarte , il faifoit toutes les autres. Il falloit 
pour cela que les grecs fe diftribuaffent 
autour de la table, de manière que les uns 
coupaflent aux autres. 


Voyez Combinaïfons frauduleufes, 


Jeux mathématiques, 


LOT 
EOST, FRRYELES 
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Loterie. On doit être en garde en 
général contre les loteries, quoique leur 
fort paroifle dépendre du hafard. En vo ci 
une d’une efpece finguliere, dont on a déjà 
dit un mot à Particle dez. Dans cette 
loterie ambulante ou foraine , on joue 
avec fept dez marquant chacun depuis un 
jusqu’à fix. [Il y a trois ou quatre bijoux 
deflinés à être l’un après Pautre la récom- 
penfe de ceux qui feront aflez heureux 
pour amener une des fix rafles ; le refte 
des lots confifle en #erceries ufuelles éti- 


quetées par les points gagnans ordinaires. 


« Vous le favez, dit le loteur forain, que 
» depuis fept jufqu’à quarante-deux or peut 
» amener quarante points effectifs ; eh bien ? 
» de ces quarante points jen abandonne 
» vingt-neuf aux Joueurs, et je m'en ré- 
» ferve quatorze qui commencent à vingt 
» et finiflent à trente inclufivement; tous 
» les autres fortent à profit pour les 
» joueurs. » Mais ces belles apparences 
s’évanouiflent, lorfqu’après des calculsfaits, 
on voit que les onze points que fe réferve le 
maitre loteur, produifent 173272 combi- 
aifons qui font en gain pour lui, tandis 
que les autres points, y compris les fix 
rafles , ne donnent que 106664 combi- 
paifons en gain pour le joueur , ce qui fait 
par conféquent une différence de 66608. 
Ce n’eft pas tout, il n’y a de lots vérita- 
blement gagnans que les fix rafles, & les 
autres lots sont communément au-dessous 
du prix de la w2/e , exigée des joueurs , 
& en raifon de la fixieme partie de la tota- 
lité des combinaïfons, Or cette fixieme 
partie efl précifément avec fept dez 
de quarante-fix mille fix cent cinquante- 
fix coups, puifque la fomme totale ef 
de deux cent foixante-dix-neuf mille neuf 
cent trente-fix ; ainfr l’on a fu faire de 
ce jeu où on perd prefque toujours, un 
jeu où l’on croit prefque toujours gagner. 
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Ce E jeu eft un divertifflement du corps 
et de l’efprit, qui enfeigne, à la faveur de 
petits globes et d’une table, diverfes chofes 
qu’une perfonne peut fouhaiter d'apprendre 
en voyageant dans le monde. Les petits 
globes qui fervent à ce Jeu font difiérens de 
ceux qui font en ufage, puifquil ne dcit 
y en avoir aucun qui ne préfente une partie 
de quelque fcience;. & qui ne defigne les 


différens états du monde & leurs gouver- 


nemens. 


La table ou le tableau qui est néceflaire 
pour ce jeu offre une defcription de lEu- 
rope ou de quelqu’autre partie du globe, 
avec fes rivières , fes forêts , fes villes, fes 


campagnes, fes mers; on y voit tous les| 


animaux les plus rares qui fe trouvent dans 
Pun et l’autre de fes élémens ; et plus de 
deux cents figures en forme humaine qui 
l’environnent , accompagnées d’une multi- 
tude agréable de différens ornemens qui 
signifient tous quelque chofe , et qui font 
partie de ce Jeu. 


La premiere et la plus générale notion 
que l’on doit avoir du Jeu du monde, ef 
que c’eft un tout qui renferme plufieurs 
parties tellement néceffaires les unes aux 
autres, que fi l’on en fuprime une, les 
autres feroient comme inutiles pour la fin 
qu'on s’eftpropofée T'élles font Le guide, 
le vaif]eau, et Ja mappe. 


voyage , et fait dans ce jeu ce que les vents 
ont coutume de faire aux vaiffeaux, 


Le vaifleau qui repréfente Le lieu où le 


voyageur doit être n’eft pas de moindre 
conféquence , parce qu’il montre toute les 


_chofes remarquables qui font dans les lieux 


où il. va. | 
La zrappe , fur laquelle les chofes qu'on 


doit apprendre font peintes, eft une table 


de figure quarrée un tiers plus longue que 


large , dont une partie eft apliquée fur 


l’autre pour diftinguer plus naturellement 
par la différence de ces hauteurs, les mers. 


d'avec les terres, & pour donner plus de 


relief aux figures et autres ornemens. 


Pour connaître le lieu d’où l’on doit 
partir afin de venir ,; par exemple en. 
France, on tourne une aiguille qui par- 
court un cercle divifé en autant de parties 
qu’ils y a d’état que l’on veur parcourir. 


On peut faire de la mappe une table: 
géographique où l’on marque les villes ,. 
les montagnes, les lacs, les rivières, les 
forêts les plus confidérables, les animaux 
les plus marquans , tant de la mer que de 
la terre , les endroits fameux par les. 
grandes batailles , les lieux des. celèbres 
aflemblées, les volcans, les places fortes 
les itinéraires des voyageurs, & générale- 
ment tout ee que les hiftoriens et les 
voyageurs apprennent de plus mémo- 
rable. Aurefte 1l suffit d’avoir fait connaître 
l'appareil et la difpofition du jeu, en laif- 
fant à l’imagination des inflituteurs les 
détails des inftructions qu'ils veulent donner 
à la jeunefle , en lui procurant de lexer-- 


; + CECI de l’amuse t 
Le guide fert de conducteur à celui qui ICIEV ES de AT D 


Voici Les règles du jeu du monde, 
1°. Avant que de jouer on prend du 


directeur du jeu des marques qu’on fai 


valoir ce que l’on veut; puis chacun prend 


un vaifleau & un guide & l’on tire qui 
jouera le premier. 


2°. On met son vaifleau à l’extrémité 
du port, d’où l’on part de quelque côté 
qu’on-veut. 


3°. On dit avant que de partir le nom 
du vaifleau qu’on monte, le lieu d’où Pon 
part, le terme de son voyage, & le pre- 
-mier port où l’on doit mouiller, & chaque 
coup que l'on joue, le lieu où on eft, & 


celui où on doit aller, faute de quoi on 


donne une marque à chaque voyageur ; la 
même peine a lieu quand on n’accufe pas 
juie. 


4°. Si on joue devant fon rang , on 
donne une marque à chacun & on fe remet 
à fa place. à 

$°. Si on touche à son vaiffleau quand 
il eft en mer , fi ce n’est pour le tirer d’un 
port, d’un écueil, ou d’une captivité, on 
donne à chacun quatre marques. 


6°, Si on touche ‘en deux tems son 


vaiñleau, on donne à chacun une marque 


& on fe met où on était devant. 


7°. Si on touche fon vaïfleau, on eft 
cenfé avoir joué , soit qu’il ait changé de 
place ou non. | 

8°. Sion touche fon vaïffeau de maniere 
qu’il nait pas changé de lieu, & qu’on ai 
dit Je radoube, le coup n’eft pas joué. 


9°. Si en jouant on remue avec fon 
guide le vaiffeau d’un autre , on le met à fa 
place , & on donne une marque à qui il 
appartient, Fi D) 


10°. Si quelqu'un confeille un autre 
foit de paroles, ou en lui montrant l’en- 


droit où 1l doit toucher, fi ce n’eft du con- 


fentement de tous , il donne à chacun trois 
marques. 


11°. Quant on tombe dans un écueil ;: 


on donne deux marques à chacun, & or: 
eft deux coups fans jouer. 
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12°, Quand deux vaifleaux font dans un 
méme écueil il n’y a que le premier entré 
qui ait deux coups fans jouer & qui paye 
deux marques à chacun hors à celui qui y 
eft entré avec lui. 


13°. Quand un vaiffeau fait faire naufrage 
\ . r . 
à deux autres dans différens écueils ou 
d’une autre maniere , tous deux payent 


 felon la qualité de leurs endroits , et don- 


nent une marque de plus à celui qui leur 
a causé ce malheur. 


14 Quand deux vaifleaux sont jettés 
dans deux écueils par un troifieme , tous 
deux payent, & il n’y a que le dernier 
entré qui refte deux coups fans jouer. 


15°. Quand on tombe dans un femblable 
malheur qu’on caufe à un, ou à plufieurs, 
on paye feul la peine, etc. 


16°. Lorfqu’on tombe en captivité on 
donne à chacun deux marques pour 
s’avancer. 

17°. Lorfqu’on échoue, ce qui arrive 
quand le vaifleau pafle fur les terres , on 
donne à chacun deux marques , & on 
fe remet où on était. 

18°. Lorfqu’on échoue, & qu'avant de 
monter fur les terres, on a poufié un vaif- 
feau qui eft enfuite tombé dans un écueil , 
les deux payent, l’échoué fe remet en fa 
place, & l’autre eft deux coups fans jouer. 


19°. Lorfqw'onéchoueen faisant échouer 
un autre, on paye à chacun deux marques, 
même à celui qu’on a fait échouer, et on 
fe remet en fa place. 

20°. Qui mouille dans d’autres ports 
que ceux qui font deftinés , paye une 
marque à chacun, toutes les fois que cela 


: [ui arrive. | à 


21°. Qui mouille dans un port destiné 
pour le voyage. plus avancé que celui où 
il doit aller, paye seulement une marque 
au plus avancé, s’il retourne dans un port 
où il a mouillé, füt-ce celui d’où 1l fort; 
il en donne une au plus éloigné, & rien 
fi c’eft lui, 

X 2 


LS 


164 N O Y 


22°. Qui fait naufrage délivre celui qui 
y eft. 


23°. Si un vaïfleau vient à s'arrêter & 
que fans lui toucher , un moment après 
il tombe dans un écueil ou autre lieu, on 
le met où il a paru arrêté , fans. rien 
donner. 


24°, Il n’eft pas permis de pañler par 
d’autres lieux que ceux dont on eft con- 
venu. 


NOY 

25°. On ne peut plus attaquer un vaif- 
feau quandil a deux ports d'avance. 

26°. On prend 8 ports pour un voyage. 

27°. On gagne le voyage quand on 
arrive le premier au terme 6 qui confifte à 
recevoir autant de marque 3 que chacun 
joue de coups à venir, le coup qui mene au 
port se paye. Extrait d’un livre intitulé : 
Introduction à l’histoire générale du monde, 
ou jeu de Telémaque pour l'instruction d’un 
homme de cour, in-12 1705. 


NOYAUX 


UNOYAUX. (Jeu des) 


Le baron de la Hontan fait mention de 
ce jeu dans le fecond tome de fes Voyages 
de Canada, page 113. 


Voici comme il s’explique : 


On y joue avec huit noyaux, noirs 
d’un côté & blancs de l’autre : on jette 
les noyaux en l’air : alors fi les noirs fe 


trouvent impairs , celui qui a jetté les 


noyaux gagne ce que l’autre joueur a mis 
au jeu : s'ils fe trouvent ou tous noirs ou 
tous. blancs, il en gagne le double; & 
hors de ces deux cas, il perd fa mile. 


PROBLÈME Ï°. Oz demande lequel des 


deux joueurs a de l’avantage, en fuppofant | 


qu’ils mettent également au jeu. 


celui-ci : 


Déterminer combien il y a à parier 
que jettant huit dez au hafard, on amènera 
ou un as & fept deux ; ou trois as & cinq 
deux , ou cinq as & trois deux , ou fept 
as & un deux, ou deux as & fix deux, 


ou quatre as & quatre deux, ou fix as 
& double deux. 


On trouvera qu'il y a, 1° huit coups 
fur deux cent cinquante-fix! pour amener 
un noir & fept blancs; 2° cinquante-fix 
coups pour avoir trois noirs & cinqblancss 
3° vingt-huit coups pour avoir deux noirs 
& fix blancs; 4° foixante-dix coups pour 
avoir quatre noirs & quatre blancs. 1l eft 
évident qu’on ne peut les amener, ou 
tous noirs ow tous blancs, que d’une 
façon. Il fuit de tout cela, que fi l'argent du 
jeu eft appellé À, le fort de celui qui jette. 
lesnoyaux fera 

128 x À E 2 x À L'IA 
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Et le fort de l'autre Joueur: fera. 


Ce problème des royaux, fe réduit à | 126 À A RIT sh 


256 


Ainf l’avantage de celui qui jette les 
noyaux eft +; & pour que le jeu für 


légal, ïl faudroit que celui qui jette les. 


noyaux mit au jeu vingt - deux contre 
Pautrevingtun. | 
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On peut obferver que l'inégalité de ce 
jeu ne porte aucun préjudice à ces joueurs 
du Canada, qui, ne jouant entreux que 
des chofes dont la propriété leur eft com- 
mune, doivent ètre aflez indifférens pour 
le gain & pour la perte. Le mépris que 
ces peuples ont pour ce que nous efti- 
mons le plus, eft une efpèce de paradoxe 
qu'on ne doit point avancer fans preuve 
dans un livre tel que celui-ci. 


La voici, tirée du baron de la Hontan: 


« Aurefle, dir ce voyageur, ces jeux 
ne fe font que pour des feftins, & pour 
quelqués autres bagatelles; car il faut re- 
marquer que comme ils haïlent l’argent, 
ils ne le mettent jamais de leurs parties : 
auf peut-on-aflurer que l'intérêt n’a jamais 
caufé de divifion entre eux. » 


PROBLÈME fl. On fuppole que les huit 


noyaux ont chacun quatre faces, fuvoir une 
blanche, une noire, une verte & unerouge ; 
P terre fera celui qui jette les noyaux, Paul 
fèra l'autre Joueur. 


Si les noyaux ayant été jettés au hafard, 
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il fe trouve des quatre couleurs, Paul 


donnera B à Pierre ; s’il n’y en a que de 
trois couleurs, Paul lui donnera 3 B; & 
s’il ny en a que d'une feule couleur, 
c’eft-à-dire, fi les huit noyaux font ou 
tous blancs, ou tous noirs, ou tous verts, 
ou tous rouges, Paul fui donnera 4 B ; 
enfin, sil n’y en a que de deux couleurs , 
Pierre donnera à Paul 2 A. 


Cela pofé, on demande de quel côté eff 
l'avantage, & quel eff cet avantage, en 
Juppofant que À ait à B un rapport quel- 
conque ? 


L’on trouvera que ff B — À Paul aura 
de l’avantage à ce jeu, mais ce ne feroit 
que de cette fration 4 3 ce qui n’eft 
à-peu-près que la foixante-dixième partie 
de lPunité, & par conféquent, afin que 
la condition de Pierre & de Paul fufient 
égales, il faudroit que B ft = =5$ À, 
c'eft-à-dire que Pierre devroit metre au 
jeu onze mille cinq cent cinquante-deux, 
contre Paul onze mille trois cent cin- 
quante-neuf, 


OMBRE.. 


OMBRE, (Jeu d ) 


Ga ME on ne peut découvrir l'inconnu 
que par le moyen de ce qui eft connu, 
il eft impoffible de réfoudre la plupart des 
problèmes ,; qu’on propofe fur le 7ez 
d'Ombre | d'autant plus qu’on y joue trois 
avec quarante. cartes, et qu'il refte beau- 
coup de cartes au talon. C’eft pourquoi, 
dans la plus grande partie des difficultés 
qui fe préfentent fur ce jeu, il faut fe 
contenter. de chercher le vraifemblable , 


& borner fon étude à approcher de la. 


vérité le plus qu’il eft poñfible. 


Voici de quelle manière il s'y faut 
prendre : 


Soit fuppolé que Pierre ait fait jouer 
en pique, qu'il ait quatre mains, & que 
jouant fa cinquième. il lui refte encore: 
deux. triomphes fûres, & outre cela, le 


roi de carreau & la dame de cœur ;. on 


demande fi Pierre doit tenter de faire la- 
volte.. 
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Pour réfoudre exa@ement ce problème, 
il faudroit'y faireentrer mille circonflances, 
dont on ne pourrait calculer fa valeur 
précife qu'avec un fort grand & fort long 
travails mais , fi lon’ veut {e contenter 
de la vrafetiblanée , 1} fuffira d’obferver 
quelles font les rencontres principales où 


Pierre entreprenant la volte perdroit ; : 


quelles font celles qui le feroient certai- 
nement gagner , & quelles font celles aufi 
qui rendroient le ESS incertain. Ainfi 
dans le cas préfent, on Jémarquera que 
Pierre gagnera, fi le roi de trèfle étant 
dans une main , le roi de cœur dans l’autre 
main, avéc la garde à carreau , ou fi les 
rois étant dans une même main, avec la 
garde à carreau, cette garde n’ef point 
dans l’autre main, ou efl moins avanta- 


geufe. 


2°. Que Pierre perdra fi aucun des deux 


joueurs nayant la gardeà carreau , les deux 
rois font en différentes mains, ou fi l’un des 


deux joueurs a la garde à carreau & le roi: 
de trèfle, l’autre Joueur, ayant le roi de 


cœur , fans garde à carreau , ou avec une 
garde moins avantageufe que celle qui 
NES le roi de réfie. 


. Que f. les je rois fe trouvent 
he une même main, fans qu'aucun des 


deux joueurs ait. da garde à à carreau, il ÿ peu plus RAR ANNE CET 


aura pour Pierre. autant d’efpérance de 
gagner que de rifque de perdre. 


autrescirconflances, par exempie celle-ci : 
que la garde à carreau peut être fi bañle 


quele joueur fe.déterminera plutôt à garder | 


fon roi que cette garde; on pourra, dis-; 16 


en examinant combien lun de ces cas, 


fournit plus de rencontres qu’un autre, 
tirer de cette comparaifon des raifons fort 
viaifemblables pour fe déterminer. 


je préféreroïs de tenter la volte; & quoi- 
qu'apparemment cela nait été pratiqué par 
perfonne, je fuis perfuadé que ceux qui 


Le | deux, eft exprimée par la fraétion 
On pourra, en pefant ces raifons pour 


_& contre, & y faifant entrer quelques 
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feront attention fur ce qui précède, ne 
feront pas fort éloïgnés de mon fentiment; 
il fe préfente très-fouvent des difficultés 
de cette nature, & ce font autant de pro- 
blêmes qu'il faut réfoudre fur-le-champ. 
Ceft pourquoi il faut convenir qu’un 
homme qui a lefprit vif & pénétrant, & 
qui a habitude du ; Jeu a plus d'avantage, à 

bicn prendrefon parti, dans la plupart des 
rencontres de ce jeu, qu’un autre Joueur 
qui, avec autant d'habitude aura l'imagi- 
nation moins jufle & moins agiflante; car 
il me faut pas moins d’efprit pour ren- 
contrer le vraifemblable, lorique l’évi- 
dence manque, que pour decouvrir la 
vérité, lorfqu’il eft poffible de la trouver. 


PROBLÈME. Pierre fait jouer en noir, 
eft fuppofé avoir un nombre quelconque 
de triomphe. On demande quelle efpérance 


|il a de tirer un certain nombre de triomphes 


dans les cartes qu'il prendra au talon? 


Premier cas. Pierre a trois triomphes , 
& prend fix cartes. 


L’efpérance qu’il a de tirer une triomphe 
au moins dans fix cartes, eft exprimée 


par la fration Séé. Ainf il pourroit 


parier 302$4 contre 4807; ce quieftun 


L'efpérance qu *1l a d’en tirer au moins 
36613 . 


& 736281 2 
enforte qu’il y auroit à parier 360142 


contre 370139. 


Second cas. Pierre a quatre From Plane 
G& prend cing cartes... 


L’efpérance qu’a Pierre de tirer au moins 
une triomphe dans ces cinq cartes, ef 
exprimée par la fraction IT; ainft 1 
pourroit parier 18321 contre 5952 , & 1l 


lauroit de l’avantage à parier trois contre un. 
Pour moi, dit Montmor, j'avoue que 


L’efpérance qu'il a de tirer au moins deux 
riomphés, fera exprimée pâr la fraction 


S_e 
RE 55 ain il pourroit parier 176$ contre 


38962, 


Troifième cas. Pierre a cinq triomphes, 
& prend quatre cartes. 


L’efpérance qu ’a Pierre de tirerau moins 
une triomphe dans quatre cartes, eftex- 
primée par la fraétion 5; arhfi il pourroit 
parier 4123 contre 2170, un peu moins 


que deux contre un. 


Il fera facile de réfoudre un grand 
nombre d’autres problèmes de, même ef- 
pèce que celui-ci, lefquels pourroient 
fervir à fixer des règles pour favoir à quel 
jeu il eft à propos de jouer ou de paller, 
ou de jouer fans prendre. Il fufhroit pour 
cela de chercher pour -les cartes rouges, 
ce que l’on vient de trouver pour les 
noires , & de faire entrer dans le calcul 
les rois, les diflérens matadors, & les 
renonces. 


OSSEL ETS. (jeu des) Ludus talorum, 


ou fimplement ral, 


Horace dit : Jec regna vin fortiere taltis. 


Tu ne joueras plus aux oflelets ,- 


la royauté des feftins. 


connu des Grecs dès le cems de la guerre 


de Troye. 


L'offelet avec lequel on joue eft un os 
qui dans le pied des animaux eft le premier 
des os du tarfe : il est gros, inégal, 
vexe en certains endroits, concave en 
d'autres , & on le nomme encore a/ffra- 
gale. 


Les offelers n’avoient proprement que 


quatre côtés fur lesquels ils pussent aifé- 
ment s'arrêter, les deux extrémités étant 
trop arrondies pour cela; cependant la 
chose n'était pas imposibie. On appellait 
ce coup extraordinaire calus retlus. De ces 
quatre côtés il y avoit deux plats & deux 

larges dont l’un valoit fix & étoit appellé 
Jenio par les latins; l’autre opposé ne valoit 
qu'un , & on lui donnoit le nom eanis ou 
vulturius. Dès deux côtés plus étroits l’un 
étoit convexe, appellé /upérum qui vaioit 


pañer les ofjelets. 
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trois; l’autre concave , appellé pronum ; 
valoit quatre ; il n’y avoit ni deux ni cinq 
dans le jeu d'offele. 


On jouoit avec ‘quatres offelets qui ne 
pouvoient produire que trente CinqCOUFrs; 
favoir : 4, dans lefquels les quatre faces 
étoient femblables; 18 dans lefquels il y 
en avoit deux de pareil nombre; 12 dans 
lefquels 1l y en avoit trois égaux, &. 
un coup unique lorfque les of/eters étaient 
différens; j’entends de différens nombres , 


c’eft à-dire qu'il falloit faire as, un 3, un 4, 


& un 6 ; c'étoit le coup le plus favo- 
rable appellé Vénus. Les Grecs avoient 
donné lies noms des dieux , des héros, 
des hommes illustres , & même des cour- 


tifanes fameufes à ces coups différens. 


Le coup de Vénus étoit aufli nommé 
bafilicus ,. parce qu’il falloit amener pour 
être le roi de la table. Lecoup opposé étroit 
les quatre as appellés dumnoft canes. Entré 


les autres coups, il y en avoit d’heureux, 


de malheureux & d’indifférens. C’étoit un 
ufage reçu parmi les joueurs d'invoquer- 
les Heu et leurs LEA avant que de 


1 l ._. À Jetter les offedets. 
Suivant Homere, le jeu des of/elers étoit J b 


Pour empêcher les tours de mains, on 
fe fervoit de cornets par lefquels on faifoit 
Ces cormeis étoient 
ronds en forme de petites tours plus 


2 le haut, d 
A | larges en bas que par le haut, dont le 


col étoit étroit. On les appelloit #wrris ,e 
curricula, orca, pyrgus, phimus. Ils na- 
voient point de fonds; mais plufieurs 
degrès au-dedans qui faifoient faire aux 
offelets plusieurs cascades avant que de 
tomber sur la table. 

Alternis victbus quos præcipitante, rotatu 


| fundunt excifi per cava buxa gradus 


Cela fe faisait avée grand bruit; & ce 
biuit faifoi encore donner au cornet le 


| nom de fritellus: 


Les offetees métoient au commence- 
ment qu'un jeu d'enfant chez les Grecs; 
cell pourquoi Phraates ; rui des Parthes, 
o des offelers dor à Démétrius roë 
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de Syrie, pour lui reprocher fa légèreté : 
cet amufement devenoit cependant une 
affaire férieufe dans les divinations qui fe 
faisoient au fort des dez et des offelers : 
c'eft ainfr qe confulioit Hercule dans 
un temple qu'il avoit en Achaïie, & cell 
ainfi que fe rendoient les GRcles de 
Geryon à la fontaine d'Apone proche 
de Padoue. 


Voyez BARAICUS, 


Il ne faut pas confondre le jeu d’of- 
felet, Zudus ralorum avec le jeu de dez, 
ludum tefferarum; car on jouoit le pre: 
mier avec quatre offelers, et l’autre ee 
trois dez. 


Les offelets comme on l’a dit, n’avoient 
que quatre côtés qui étoient marqués de 


P ‘A 


uatre nombres toujours oppolés l'un à 
l’autre ; savoir du 3 qui avait 4 pour côté 
opposé & d’un as dont le côté opposé éioit 
six. Les dez avoient six faces, dont quatre 
étoient marquées de la même maniere 
que les quatre des offelers : & des deux 
autres l’une avoit 1, 2 & l’autre un cinq, 
mais toujours oppolés, de fote que dans 
l'un ou Pautre jeu le nombre du côté 
inférieur & celui du côté fupérieur fai- 
{oient toujours 7, comme cela s’obferve 
encore aujourd'hui. 


Les coups des offelers ne pouvoient être 
variés que de trente cinq manieres ; les 
dez ayant fix faces produisoient cinquante 
fix manieres , savoir : 6 rafles , 30 où il 
y a deux dez femblables, & 20 où les 


trois dez font différens. 


P 


PAIR OU NON. 


PAIR OÙ NON. (yeu de) 


he jeu confifle à deviner f les Jettons 
ou les pieces de monnoie qu’on préfente 
dans une main fermée , font en nombre 
égal ou inégal. Il femble qu'il Left indif- 
férent de dire au hazard pair ou 707 pair, 
puisqu 31 y a autant de nombres pairs, que 
d'impairs, 


Cep endant le célèbre académicien , 
Mairan, a trouvé et même prouvé qu’il 
y avoit de l'avantage à à dire non pair plutôt 
que pair. On peut voir fa démonstration 
qui est aufli ingénieufe que profonde 
dans l’article Pari, & dans Particle pair 
ou non qu didionnaire des mathéma- 
tiques. 


Par Dans les paris des jeux pair ou 
impair ; OUi, ON RON; lPacadémicien Mairan: 
a fait voir qu'il y a de l'avantage à dire 
non pair D luitôt que pair, et nor plutôt 
que oui. En effet, les jetons ou Îles 
pieces de monnoïe chachés dans la main 
du joueur qui propofe le pari ayant été 
pris au hafard dans un certain tas, fap- 
pofé que ce tas.ne puifle être qu'im- 
pair , quarrivera-t-1l fi le tas étoit compofé 
de trois pieces , le joueur n’y peut 
prendre que 7, où 2, Ou 33 voilà donc 
deux cas où il peut prendre des nombres 
impairs et un feul où il prend un nombre 
pair. Oril ya 2 à parier contre 1 pour 


I 


impair , ce qui fait un avantage de =. 
Si le tas est $ le joueur peut y prendre 
uois impairs et feulement deux pairs,s. 


donc 


F1 F 
0 ue 
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donc il ÿ a 3 à parier contre 2 pour l’im- 
pair et l’avantage eft d’un uërs. De même 
fi le tas eft 7 on trouvera que l'avantage 
de limpair eft + De dorte: que pour tous 
les tas impairs ; les avantages de l’im- 
pair correlpondans à chaque tas feront 
1 fuite"d 2; 35, à; 2,7%; où lon voit que 
le tas 1 donfigrait un avantage infini , y 
ayant un à parier contre O , ‘parce que 
les dénominateurs dé‘toutes ces fractions 
diminuées de'l'unié éxpriment le sort du 
pair contre l’nmpair. | 


En fappofant au contraire que les tas 
ne puifent être que pairs, il n'y aura 
aucun avantege ni pour le pair, ni pour 
limpair ; il ef vifible que dans tous les 
tas pairs, il n'y a pas plus de nombres 


pairs à prendre que d’impairs , ni de 


pairs que de pairs, 


Quand on joue.on ne fait fi les jetons 
ont été pris dans un tas pair ou IPAiE A 
fi cetas a été .2 ou.,3,.41.ou' 16, oct 
comme il a pu être également l’un ou 
lautre, l'avantage de l'impair efl diminué de 
moitié à caufe de la poffbilité que le tas 
ait été pair, Ainf Ja fuite +,2,:,+, &c. 
devient ue sie 100Cs 


On aura une idée plus fenfible de cette 
petite théorie , fi on imagine un toton 
à quatre faces marquées, 1, 2, 3, 4. 
Il eft évident que quand il tournera, ïl 
Y a autant à parier qu'il tombera sur 
une face paire que sur une impaire, S'il 
y avait cinq faces , il en aurait alors une 
impaire de plus, et par conféquent il y 
auroit de l'avantage à parier qu'il tom- 
beroit sur une furface impaire; mais s’il 
eft permis à un joueur de faire tourner 
celui de ces! deux totons? qu' 7l voudra , 
certainement: l'avantage de limpair eft 
la moitié moindre qu’il n’était dans le 
cas où le feul toton impair auroit 
tourné. Tu 


D’Alembert qui à l'exemple de Pafcal a 
cherché: à réfoudre plufieurs problèmes 
des jeux , donne la folution du pro- 

Jeux mathématiques. 


PAR 169 


blème fuivant qu'il s’est propolé à l'oc- 


cafon du pari. Lorf. Ique , dit ce géomètre, 
deux joueurs À,B, jouent l’un contre 
l’autre, & que l éfpérance du joueur À, eft 


| a cel ile du joueur B , en-raïfon de" à, 
| le: pari: pour ie joueur À , eit aufli au. 
| pari spour le joueur B, 


en, ralfon de 
man ; or le nombre m.n’eft autre chofe 


| que le nombre des cas qui peuvent faire 


gagner le joueur À , et 7 eft le nombre 
des cas qui peuvent faire :gagner B. 


| Par exemple fr un Joueur À veüt amener 121 


avec deux dez, onam=—=1}&n—35$, 
parce quil ny a qu’un cas qui puille 
amener 12, & 35 qui amenñeront autre 
chofe. ‘Aïnfi pour parier but à but, 
c’eft à dire avec un avantage égal, sui- 


|vant les règles ordinaires. des jeux JE 


faut que la mife du joueur: B foit à à Celle 
du joueur À, comime 35 eft à a F0p 


De même fi on parie ja en-fix 
coupsun doublet avec deux :dez, il eft 
clair que le nombre des coups poffbles 
eft G6)5: & que le nombre des coups 
où il n’y point de doublets ft: Go; 
d’où ïl s'enfuit que le pari doit être 
comme (36) — (30); cel. -à- dire 
comme (+)5— 1e à 1. 


Au refte ces règles soient être modi- 
fées dans certains cas, où la probabilité 
de gagner eft fort petite , & celle de perdre 
fort grande, 


PARTIS ( Méthode des ) entre plufieurs 


joueurs. 


PROBLÈME, Déterminer g'néralement. les 
pärtis qu'on doit faire entre plufieurs joueurs 
qui jouent à un 9 ie égal en is eurs Partir) 


Duiqué! ce problè éme foit fe moins 
difficile de tous ceux qu’on peut fe pro- 
poler fur cette matière, les conditions du 
jeu étant égales pour tous les Joueurs, 
il n’a pas laïflé que d'exercer iong-tems ; 
& à ce qui paroit avec plaifir, deux géo= 


ÿ 
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mètres illuftres, Fermat & Pafcal. Celui-ci 
employoit, pour en venir à bout , la 
méthode analytique; cette voie lemble 
être ici la plus naturelle & la plus facile ; 
mais elle a le défaut d’être d’une longueur 
exceflive ; car l’on! ne peut trouver la fo- 
lution des cas un peu compolés, qu’on 
n'ait parcouru tous ceux qui le font moins, 
en commençant par le plus fimple. 


_Ainfi, par exemple, pour trouver par 
cette voie le fort de trois joueurs Pierre, 
Paul & Jacques ; en fuppofant que Pierre 
joue pour. un point, Paul pour deux & 
acques pour trois , 1l faudroit examiner 
1° quel feroit leur fort, fi Pierre jouant pour 
un point , Paul ne jouant pareillement que 
pour un point, & Jacques ou pour un, 
oupour deux ,-ou pour trois points ; 
2° quel feroit leur fort, fi Pierre jouant 
pour deux points, Paul & Jacques jouotent 
pareillement pour deux points, ce qui 
retomberoit enfuite dans le cas précédent. 


La méthode de Fermat eft plus favante, 
&: demande plus d’adrefle dans fon appli- 
cation, Il ne l’a employée que pour dé- 
terminer les partis entre deux joueurs. 
Pafcal n’a pas cru qu’elle pût s'étendre à 
un plus grand nombre. 


Je ferai voir, dit Montmor, que la 
méthode de Fermat réfout le problème des 
partis d’une manière très- générale. Mais, 
pour la faire entendre, & faire connoitre 
les difficultés qu'y trouvoit Pafcal, je crois 
ne pouvoir mieux faire que de rapporter 
ici fa lettre du 24 août 1654, qui eft toute 
fur ce fujet. Elle s’adrelle à Fermat, & 
fe trouve dans fes ouvrages poflhumes, 
impriinés 4-folio à Fouloufe. L/on y verra 
l'explication de la méthode de Fermat pour 
deux Joueurs, & les doutes de Pafcal fur 
cctte méthode, loi fqu’on veut l'appliquer à 
un plus grand nombre. Je donnerai enfuite 
la folunon des difficuités de Pafcal , .& 
j'appliquerai cette méthode à quelques 
exemples quien feront connoïtre l’uni- 
verfalité. 
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Lettre de Pafcal à Fermar, 
Du 24 août 1654. 


« Monfieur, je ne pus vous ouvrir ma 
penfée entière. touchant les partis de, plu- 
lieurs joueurs l’ordinaire pailé, & même 
j'ai quelques répugnance à le faire, de 


| peur qu’en ceci cette admirable conve- 


nance qui étoit entre nous , & qui m’étoit 
fi chère, ne commence à fe démenuir ; 
car je crains que nous ne foyons de différens 
avis fur ce fujet. Je vous veux ouvrir toutes 
mes raifons , & vous me ferez la grace 
de me redreller fi j’erre, ou de nraffermir 
fi j'ai bien rencontré. Je vous le demande 
tout de bon & fincèrement ; car je ne me 
tiendrai pour certain, que quand vous ferez 
de mon côté. 


» Quand il n’y a que deux joueurs» 
votre méthode, quiprocède par les combi- 
naifons, eft très-füre : mais quand il y 
en a trois, je crois avoir démonftration 
qu’elle eft mal jufle, fi ce n’eft que vous 
y procédiez de quelqu’autre manière que 
je n’entends pas; mais la méthode queje 
vous ai Ouverte, & dont je me fers par- 
tout ,; eft commune à toutes les conditions 
imaginables de toutes fortes de partis, 
au lieu que celle des combinaifons ( dont 
je ne me fers qu'aux rencontres particu- 
lières, où elle eft plus courte que la géné- 
rale ) n’eft bonne qu’en ces feules occa- 
fions, & non pas aux autres. 


:» Je fuis für que je me donnerai à 
entendre; mais il me faudra un peu de 
difcours, & à vous un peu de patience. » 


Voici comment vous procédez , quand 
il y a deux joueurs : 


« Si deux joueurs, jouant en plufeurs 
parties, fe trouvent en cet état qu’il manque 
deux parties au premier, & trois aufecond; 
pour trouver le parti, il faut, dites-vous, 
voir en combien de parties le jeu-fera 
décidé-abfoiument.. 


» Il eft aifé dé fupputer que ce.fera 
en quatre partiés, d’où vous concluez 
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qu'il faut voir combien quatre parties fe 
combinent entre deux joueurs, & voir 
combien 1l y a de combinaifons pour faire 
gagner le premier, & combien pour le 
fecond , & partager argent fuivant cette 
proportion. 


» J’euffe eu peine à entendre ce 
difcours-là, fi je ne l’eufle fu de 
moi-même auparavant; aufli vous 
’aviez écrit dans cette penfée. Done 
pour voir combien quatre parties 
fe’ combinent entre deux joueurs, 
il faut imaginer qu'ils jouent avec 
an dez à deux faces ( puifqu'isne 
{ont que deux ; Joueurs ), comme à 
croix & pile, & qu'ils jettentquatre 
de ces dez, parce qu'ils jouent en 
quatre parties ; & maintenant il faut 
voir combien ces dez peuvent avoir 
d’affiettes différentes. Cela eft ailé à 
fupputer ; ilsen peuventavoir feize, 
bbaa|; qui eft le fecond degré de quatre, 
bbab|21Ceft-à-dire le quarré ; car figurons- 
Pbba|2lnous qu’une des faces eft marquée À, 
BbBE'ifavorable au premier joueur ; & 
Faute B, favorable au fecond : donc ces 
quatre lez peuvent s’affeoir fur une de ces 
feize affiettes. 


Le 
ra 
© 
$ 


» Et parce qu il manque deux parties au 
prémier joueur , toutes les faces qui ont 2A 


le font gagner: : RE ilena 11 pourlui; & 


parce qu’il y manque ti OI parties au fecond, 
toutes Les faces où il ya 3 B le peuvent Lie 
gagner; doncil yena cinq. 


» Donc il faut qu’ils partagent la fomme : 
comme onze à cinq : voilà votre méthode. 


quand il y a deux joueurs. Sur quoi vous 
dites que s’il y en a davantage, il ne fera 


pas difficile de faire les partis par la même 


methode. 


» Sur cela, monfieur, j'ai à vous dire 


que ce parti pour deux joueurs, fondé 


fur les combinaifons, eft très-jufte & très- 
bon; mais que silya; a slus de deux 


la raiïfon de cette Hiféfenes. 


X Joueurs, | 
ilne fera pas toujours jufte, & je vous dirai 
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» Jecommuniquai votre méthode à nos 
meflieurs; fur quoi M..de Roberval me fit 
cette objection : Que.c’eft à tort que l’on 
prendi art de fatre le parti fur la fuppofition 
qu’on joue en quatre partiés, vu que quand 
il manque deux parties à l’un :& trois à 
l'autre, il n’eft pas de néceflité que l'on 
Joue quatre parties , pouvant arriver qu'on 
eu n Jouera que deux outrois, ou, à la 
vérité, peut-être quatre. 


» Et ainfi qu'il ne voyoit pas pourquoi 
on prétendoit de faire Le parti jufte fur une 
condition fente qu’on jouera quatre parties, 
vu que la c'ndition naturelle du jeu ef 
qu’on ne jouera plus, dès que lun de 
joueurs aura gagné, & qu’au moins fi cela 
nétoit faux, c«la n’étoit pas démontré. 


» De forte qu’il avoit quelque foupçon 


que nous avions fait un paralogifme. Je lui 
répondis, que je né me fondois pas tant fur 


cette méthode des combinaïfons, laquelle 
véritablement n’eft pas en fon lieu en cette 
occafion, comme fur mon autre méthode 
univerfelle, à qui rien n'échappe, & qui 
porte fa démonfiration avec foi, quitrouve 
le même paru précifément que celle des 
combinaifons; & de plus, je lui démon- 
trai la vérité du parti entre deux joueurs, 
par les combinaifons en cette forte. 


» N’eft-il pas vrai que fi deux joueurs, fe 
trouvant en cet état de l” hypothèle, qu'il 
manque deux parties à Pun & trois à l’ autre, 
conyiennent maintenant de gré à gré qu ’on 
joue quatre parties complertes, c'eft-à-dire 
qu ’on jette les quatre dez à deux faces tous 
à la fois, n'eft-1l pas vrai, dis-je, que s'ils 
ont défibére de jouer les quatre parties, le 


parti doit être tel que nous avons dit, 


fuivant la multitude des afliettes des dez 
favorables à à chacun. 


» Il en demeura d'accord, & cela, en 
eflet, eft démonftranif; mais il nioit que la 
même chofe fubfiflât en ne s’aftreignant pas 
à jouer quatre parues; Je lui dis donc ainfi : 


» N'eft-il pas clair qué les mêmes joueurs 
n'étant pas aftreints à jouer quatre parties ; 
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mais voulant quitter le jeu, dès que l’un 
auroit atteint fon nombre, peuvent, fans 
dommage niavantage, s’aflreindre à jouer 
les’ quatre parties entières, & que cette 
convention ne change en aucune manière 
leur condition; car fi le premier gagne les 
2 premières parties de4, & qu’ainfr il ait 
gagné, refufera-t-il de jouer encore deux 
parties? vu que sil les gagne, il n’a pas 
mieux gagné, & sil les perd, il n’a pas 
moins gagné; car.ces deux, que.l’autre a 


gagné, ne fui fuMifent pas, puifqu'il lui en 


faut trois ; & ainfi il n’y a pas aflez de quatre 
parties, pour faire qu'ils puiflent tous deux 
atteindre le nombre qui leur manque, 


* » Certainement, il eft atfé dé confidérer 


qu'il eft abfolument égal & indifférent à l’un | | 
& à l’autre de jouer en la condition naturelle | 


à leur jeu, qui eft de finir dès qu’un aura 
fon compte, ou de jouer les quatre parties 
enueres; donc puifque ces deux conditions 
font égales & indifiérentes, le parti doit 
être tout pareil en l’une & en l’autre ; or il 
eft jufte, quand ils font obligés de jouer 
quatre parties, comme .je l'ai montré. 


» Donc il ef! iufte auffi en l’autrecas. 
Voilà comment je le démonirai, & fi vous 
Y prenez garde, cette démonfiration eft 
fondée fur légalité des deux ‘conditions 
vaaie & feinte à l'égard de, deux joueurs; 
& qu’en l’une & en l'autre, un même 
gagnera toujours ; & fi l’un gagne ou perd 
en l’une, 1l gagnera ou perdra en l’autre; 
Jamais deux n’aurontleur compte. Suivons 
la même pointe pour trois joueurs. 


» Et pofons qu'il manque ünetpartie au: 
premier ,; qu'il en ménque deux au fécond,, 
& deux au troifième : pour faire le parti, | 
fuivant lamêéme méthode des combinaïfons, | 
il faut chercher d’abord en combien de 
parties le jeu” fera décidé, comme nous 
avons fait quand il y avoit deux joueurs : 
ce fera en trois; car ils ne fauroient jouer 
trois parties , fans que la décifion foit 
arrivée nécellairement. 


» I] faut voir maintéñant combien bis 
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parties fe combinent entre trois joueurs, 
& combien il ÿ en a de favorables à Pun, 
combien à l’autre ; & combien au dernier ; 
& fuivant cette proportion, diftribuer 
l'argent de même que Jon à fait en l’hypo- 
thèfe de deux joueurs. 


» Pour voir combien il y a de combi- 
nafons en tout; cela eft aifé, c’eft la troi- 
fic 1: A < L, \ . 
iémepullance de trois, c’eft-à-dire fon 
cube 27. 


» Car, fl on jette trois dez à-la-fois 
( puifqu’il faut jouertrois parties ) qui aient 
chacun trois faces , puifquil y a trois 
Joueurs : l’une marquée À; favorable au 
premier; l’autre B:, pour le fecond; l’autre 
C; pour le troifième. : 


r 


. » Îeft manifefté que ces trois dez jetés 
enfemblé peuvent s’afleoir fur vingt-fept 
alliettés de dez différentes ; favoir : 


aaa|l1 baali 

aabli beb|i|2 cab}1 

aa cli _ bacli “caclil |; 

abali _bbali|2| eblh 

abb\il2 bbb| .|2 chb|\ 2 

abcli| bbc| |2 cb: o 

a ca bcali ccali| |3 
Bcb| |2 cc b 3 
bec 3 Ceci D 


» Or, il ne manque qu'une partie au. 
premier , donc toutes les afhettes où il 
y a un À font pour lui, donc il yena 
dix-neuf, 

» Il manque deux parties au fecond, 
donc toutes les affiettes où il y a 2 B font 
pour lui, donc il y en a fept.”, : | 

» Il manque deux parties au troïfième, 
donc toutes les afliettes où il y a,2C font 
pour Jui, donc ilyenafept. 

»iSi.de-là on concluoit qu’il faudroit 
donner à chacun, fuivant la proportion 


de19, 7.7, on fe tromperoit trop, groffiè- 
s rement;, & Je n'ai garde de croire que vous 


le faffiez anfi. Car il y a quelques faces 


PAR 


favorables, au premier & au fecond tout 
enfemble, comme ABB ; car le premier y 
trouve un À qu'il Jui faut ,& le fecond 2 B 
qui lui manquent ; & ainfr ACC eft pour le 
premier & le troifième. 


» Doncilne faut pas compter ces faces, 
qui font communes à deux, comme valant 
la fomme entière à chacun , A feulement 
la moitié. 


» Car s'il arrivoit l’afliertte ACC , le 
premier & le troifième auroient même droit 
à la fomme, ayant chacun leur compte ; 
denc ils partageroient l'argent par la moitié; 
mais s’il arrive l’afMette AAB, le premier 


gagne feul ; il faut donc faire la fappolition 
aluift : 


» 1] y atreizeafliettes des dez qui idonnent 
lentier au prenier, & fix qui lur donnent 
la moitié, & huit qui ne [ui valent rien. 


» Donc fi la fomme entière eft une 
piftole, 

» Il ya treize faces qui lui valent chacune 
une piftole ; 


» Il y à fix faces qui lui valent chacune 
une demi-piftole ; 


» Et huit quinewvalentrien, 


» Donc en cas de parti il faut multiplier 


13 parunepiftole, quifont 13 
6Gparunedemie, quifont 3 


8 par zéro, qui font O 


een 


Somme 27 


—_— 


Somme 16 


» Et divifer la fomme des valeurs 16 par 
la fomme des afliettes 27 qui fan la fraction 
37 qui efl ce qui appartient au premier 
en cas departis; favoir, feize piflo les dé 


vingt-fept. 


» Le parti du fecond & du troifième 
joueur fe trouvera de même, . 
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Ilya 4 affiettes, qui lui valent 
une piftole ,|multupliés 4 


Jlya 3 affiettes, qui valent 1 
piftole, multipliés..… : ‘12 
Et 20 affiettes, qui ne lui 


valent reti. 24003 O 


Somme 27 Somme 5$+ 


a 

» Donc il appartient-au fecond joueur 
s piftoles & ? fur 27, &autant'au troifiéme, 
& ces trois fommes $ +, $ + & 16 étant 
jointes font les 27. 


Voilà, ce me femble, de que Hs FR 
il faudroir faire les parus par les combi- 
naifons, fuivant votre méthode, fi ce n’eft 
que vous ayez quelqu'autre chofe fur ce 
fujet, que je ne puis favoir. 


Mais, fi je ne me trompe, ce parti eft 
mal jufte. 


La raifon ei eft, qu’on fuppofe une 
chofe faulle, qui eft qu’on joueten trois 
parties infaiiliblement , au lieu que la con- 
dition naturelle de ce jeu- là ; eft qu’on ne 
joue que jufqu'à ce qu'un des ; joueurs ait 
atteint le nombre de parties qui lui manque, 
auquel cas le jeu ceffe. 


Ce n’eft pas qu’il ne puilfe arriver qu'on 
joue trois parties, mais il peut arriver auffi 
qu’on n’en jouera qu'une ou deux, & rien 
de néceffité. 


* Mais d’où vient, dira-t-on, qu'il n’eft 
pas permis de faire en cetie rencontre la 
même fuppofition feinte, que quand il ÿ 
avoit deux Joueurs ? 


En voici la raifon : 


Dans la condition véritable de ces trois 
joueurs, 1l n’y en a qu'un qui peut gagner: 
car la condition eft que dès qu’un a gagné, 
le jeu cefle; mais en la condition feinte, 
deux peuvent atteindre le nombre de leurs 
païties ; favoir ; fi le premier en gagne 
une qui lui manque, & un des autres deux 
qui lui manquent, car ils n’auront Joué 


174 PAR 


que trois parties ; au lieu que quand il ny 
avoit que deux joueurs, la condition feinte 
& la véritable convenoient pour les avan- 
tages des joueurs en‘tout, & c’eft ce qui 
met l’extrême différence entre la condition 


feinte & la véritable. 


Que fi les joueurs fe trouvant en l’état 
de l’hypothèle, c’eft-à-dire, s’il manque 
une partie au premier, deux au fecond, 
& deux au troifième, veulent maintenant 
de gré à gré, & conviennent de cette 
condition qu’on jouera trois parties com- 
plettes, & que ceux qui auront atteint le 
nombre qui leur manque prendront la 
fomme entière (s'ils fe trouvent feuls qui 
Paient atteint) ou sil fe trouve que deux 
aient atteint, qu'ils la partageront éga- 
‘Jement. 


En ce cas, le parti fe doit faire comme 
je viens de le donner, que le prenuer 
ait 16, le fecond s :, le troifième $ = de 
27 piftoles; & cela porté fa démonfiration 
de foi-même , en fuppofant cette condition 
ainfr. 


Mais s'ils jouent fimplement, à condi- 
tion, non pas qu'on joue néceflairement 
trois parties, mais feulement jufqu’à ce 
que l’un d’entre eux ait atteint fes parties, 
& qu’alors le jeu ceffe fans donner moyen 
à un autre d'y arriver, lors il appartient 
au premier dix-fept pifloles, au fecond 
cinq, au troifième cinq de vingt-fept. 


Et cela fe trouve par ma méthode géné- 
rale, qui détermine auffi qu’en la condition 
précédente il en faut16 au premier, $:au 
fecond , & $ : au troifième, fans fe fervir 
des combinaifons, car elle va par-tout 
feule & fans obflacle. 


Voilà, monfieur, mes penfées fur ce 
fujet, fur lequel je n’ai d'autre avantage 
fur vous que celui d’y avoir beaucoup plus 
médité. Mais c’eft peu dechofe à votreégard, 
puifque vos premières vues font plus péné- 
trantes que la longueur de mes efforts. 


| 
| 
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Je ne laiffe pas de vous ouvrir mes 
raifons , pour en attendre le jugement de 
vous. 

Je crois vous avoir fait connoître par- 
là que la méthode des combinaifons eft 
bonne entre deux joueurs par accident, 
comme elle left aufi quelquefois entre 
trois Joueurs , comme quand il manque 
une partie à l’un, une à l’autre, & deux 
à l’autre, parce qu’en ce cas le nombre 
des parties, dans lefquelles le jeu fera 
achevé, ne fufit pas pour en faire gagner 
deux; mais elle n’eft pas générale, & 
n’eft bonne généralement qu’au cas feu- 
lement qu’on foit aftreint à jouer un certain 
nombre de parties exa&ement. 


De forte que comme vous n’aviez pas 
ma méthode, quand vous m’avez propolé le 
parti de plufieurs jou+urs, mais f-ulement 
celle des combinaifons , je crains que nous 
foyons de fentimens différens fur ce fujet ; 
je vous fupplie de me mander de quelle 
forte vous procédez en la recherche de 
ce parti. 

Je recevrai votre réponfe avec refpect 
& avec joie, quand même votre fentiment 
me feroit contraire. 


Je fuis, &c, 


Le refped& que nous avons pour la 
réputation & pour la mémoire de Pafcal, 
ne nous permet pas de faire remarquer ici 
en détail toutes les fautes de raifonnement 
qui font dans cette lettre; 1l nous fuffira 
d’avertir que la caufe de fon erreur eft de 
n'avoir point d’égard aux divers arrange- 
mens des lettres. 


Pour prouver que des vingt-fept affiettes 
différentes que peuvent avoir les trois dez, 
il y en a dix fept qui font gagner Pierre, 
& cinq qui font gagner chacun des deux 
autres Joueurs à qui il manque deux points; 
voici comme 1l ine femble qu’on devroit 
raifonner. | | 


Les trois joueurs s’obligent à jouer trois 
parties , mais à cette condition que fr 
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Pierre à quiil ne manque qu'un point, 
le gagne avant que l’un ou l’autre des autres 


Joueurs ait gagné deux points, il gagnera 


la parue; & qu'il la perdra, fi l’un ou 
l’autre joueur à qui il manque deux points, 
peut les prendre avant que Pierre en ait 
pris un. Ïl eft évident que cette fuppoñition 
revient précifément à celle du problêine. 
Or, felon cette fuppofition, on trouvera 
que des vingt-fept affiettes des trois dez il 
y na dix-fept qui feront gagner Pierre, 
cinq qui feront gagner Paul, & cinq qui 
feront gagner Jacques, ainf qu'il paroit 
par la table fuivante : 


Et A RIL' RE: 

Pierre. Paul. Jacques. 
aaa abc bab cac Bba cca 
acb aca bac cba BB céc 
aac acb bca bbc ccb 
aba acc caa Bcb che 
abb baa cab cbb bcc 


Remarque. La règle générale, c’efi d’exa- 
miner en combien de coups au pius le jeu 
doit néceflairement finir ; prendre autant de 
dez qu'il y a de ces coups, & donner à 
ces dez autant de faces qu’il y a de joueurs; 
enfuite il ne s’agit plus que de déterminer 
entre toutes les difpofitions poñibles de 
ces dez, quelles font celles qui font ayan- 
tageufes & contraires à chacun dés Joueurs. 


Ainf, par exemple, en fuppofant que 
Pierre joue pour un point, Paul pour 
deux , & Jacques pour trois, fi l’on veut 
Got le fort de chacun de ces trois joueurs, 
il faudra, pour le découvrir , imaginer 
quatre dez, marqués de 3 points chacun, 
par exemple d’un 1, d’un 2 & d’un Fe 
chercher enfüite, par nos règles des com- 
binaïfons , en combien de façons il fe peut 
trouver un as qui précède ou deux 2, ou 
trois 3 ; & en combien de façons deux 2 
Ou trois 3 peuvent précéder les as, ce que 
donnera la table fuivante : 
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TABLE. 
Pierre. Paul, Jacques, 
ee ve Te ce) o 
IA) 12e 4 O 
6 7 PL e) Oo 
ho OS I O 
1,1,3,3| 6 o (e 
to 41 NL o ro) 
1,2,2,3| 10 4 o 
1203,3) 12 (o) O 
de 0e 1 Me) 2 o 
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D'où il paroït que fur quatre-vingt-un 
coups, il y en a cinquante - fept pour 
Pierre, dix-huit pour Paul, & fix pour 
Jacques. 


On peut réfoudre le problème précédent 
d’une manière plus abrégée, en faifant le 
raifonnement qui fuit : 


Je remarque que lon ne feroit tort à 
aucun de ces joueurs , fi on les obligeoit 
de jouer trois coups à ces conditions. 


1°, Que fi Pierre gagnoit un coup avant 
que Paul en eût gagné deux , il feroit 
fenfé avoir gagné la partie ; 

Que fi Paul gagnoit deux coups 
avant que Pierre en eût gagné un, Pau 
gagneroit ; 

3°. Que Jacques auroiït gagné s’ilgagnoit 
les trois coups ; 
PS; 

4°. Que ff des trois coups Paul en 

gagnoit un, & Jacques deux, les joueurs 

fe fépareroient en tirant chacun leur mife. 


Pour calculer tout ceci facilement, on 
Han PONS ci-devant, imaginer trois 
dez, qui aient chacun trois faces, que fur 
Pune foit un as, fur l’autre un 2, fur la 
troifième un 3, & fuppofer que fur les 
vingt-fept coups qu’on peut amener avec 
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ces trois dez, tous ceux où il fe trouvera 
un as qui précède deux 2 feront favo- 
rables à Pierre, & que tous ceux où deux 2 
précéderont les as feront pour Paul. On 
trouvera qu'il y a dix-huit coups, qui 
donnent À à Pierre, en fuppolant que 
À exprime tout argent du jeu, favoir: 
1,1,1, qui arrive en une feule façon; 
1 AUS TIR nN 2; CNIEUR En 
trois façons ; 1, 2, 3 quiarrive en fix 
facons ; & ces_deux-ci 1,2, 25 2, x, 2. 
Qu'il y en a cing favorables à Paul, favoir : 
DU IC PS 20 2e UC 20 DR YILELOIS 
facons ; & un feul coup qui donne A à 
Jacques. On trouvera enfin qu'il yatrois 
coups. qui donnent ; À à chacun des 
joueurs, favoir 2, 3, 3. 


PERMUTATIONS; ( jeu des ) & 
cornbinaifons des nombres, des lettres, 


des cartes, des jettons, &c. 


Voici un moyen fimple et facile 
de connoiître en combien de fois les 
nombres des'cartes, des jettons, des dez, 
des lettres &c. peuvent être permutés ou 
combinés. Par exemple veut-on savoir 
en combien de façons les 6 lettres du 
mot mai/on, font fufceptibles d’être tranf- 
pofées ; pour cet effet il faut.faire la pro- 
greflion 1, 2,3, 4,5, 6; qui doit être 
compolée d’autant de termes qu’il y a de 
Jertres à combiner , & multiplier enfuite 
fucceflivement tous les termes de cette 
progreffion en difant 2 fois 1 eft 2; 3 fois 2 
font 6; 4 fois 6 font 243 $ fois 24 font 
120; 6 fois 120 font 720; & ce dernier 
produit fera le nombre des permutations 
que donnent. les fix lettres du mot mai/on. 
C’eft par le même moyen que l’on trou’ 
vera toutes les combinaïfons d’une multi- 
tude de chofes quelconques en failant 
une progreflion d'autant de nombres natu- 
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rels qu'il y aura de chofes à combinez 
enfemble, & en multipliant comme on 
vient de le‘voir, tous les tertnes de cette 
progreffion. La table fuivante fera con- 
noitre jufqu’o ù lon peut porter lescom- 
binaifons de 12 lettres , ou nombres. 


Multitude. Nombre des permutations, 
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On a cru inutile d'aller plusloin , parce 
que cette table ne préfenteroit alors 
qu’une quantité de nombres que lima- 


gination aurait beaucoup de peine à 
faifir. 


Le jeu des PERMUTATIONS indique 
non-feulement combien de fois plufeurs 


chofes peuvent fe combiner , mais encore 


le nombre des changemens que ces chofes 
peuvent avoir, eu égard à leur pofition 
refpective. 


Table de permutarions. 


Suppofons dix cartes blanches , fur 
chacune defquelles on aura écrit un des 


chiffres1, 2, 3, 4, 3 6: 7: 83950. 
ù On 
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On prendra ces dix cartes dans la main 
gauche ; de même que lorfqu’on mêle les 
cartes, on Ôtera, avec la main droite les 
deux premières cartes 1 & 2, fans les 
déranger; on met au- deflus d'elles, les 
deux fuivantes 3 & 4; & fous ces quatre 
tartes, les trois fuivantes $ , 6 & 7; au- 
deflus du jeu, les cartes 8 & 9; & au- 
deflous la carte o, On peut recommencer 
à mêler de la même manière à plufieurs 
repriles : à chaque nouveau mélange, on 
aura un ordre différent, lequel néanmoins, 
après un, certain nombre, fe trouvera le 
même qu’il étoit avant que de mêler, 
comme on le voit par la table fuivante, 
où l’ordre fe trouve femblable après le 
feptième mélange, 


ES ordres CRE 1234567890, 


“Amélange. 2. "0 
€ 


2 e PQ ere" ae » as fe) er. 


8934125670: 
6734891260. 
2534678910. 
9134256780. 
7834912660. 
5634789120. 
1234567890. 


CR 
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a 
en Ep RTE 
6° 
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Une propriété fort remarquable en cette 
table, eft que le premier ordre revient, 
après un nombre de mélanges, égal au 
nombre des cartes mélangées, moins celui 
des colonnes où tous les chiffres confervent 
leur mêmeordre ; comme dans lesexemples 
ci-deflus où le nombre des mélanges est 7, 
lequel, avec le nombre 3 , (qui eft celui 
des colonnes 3, 4 & O qui ne changent 
point d'ordre ) forme le nombre 10 égal 


à celui des cartes qu’on a mélangées, Cette 
Jeux mathématiques. 


avant derméler 
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propriété na pas lieu pour tous les diffé- 
rens mélanges & pour tous les nombres. 


Il en eft qui reviennent avant celui des 


cartes mélangées, & d’autres pie un 
nombre plus fort. 


TABLE des permutations fur les vinpt- 
quatre nombres, d'aprés les arrangemens 
prefcrits ci-deffus. 


au 1°! 
mélange. 


OrDrz au2°. au3°. 
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Des permutations fur vingt - cing nombres} 
& fur vingt-fept.. 


OrDR:x au au 
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TABLE 


I. 


PERMUTATIONS, 
ORDRE au au 
. avarit de mêler. l‘mélange. IIS 
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FA DELLE 


Sur trente-deux nombres.’ 


PHA 


Telles font les trois permutations dif- 
férentes qui arrivent avec un jeu de cartes, 
lorfqu’on les mêle, comme nous l’avons 
précédemment indiqué, c’eft-à-dire, lorf- 
qu'après avoir mis les deux premières du 
jeu fous les deux qui fuivent, on met 
alternativement trois cartes deffous & deux 
deffus ; mais il faut fe faire une habitude 
de mêler exa@ement, & promptement , 
les cartes ; ce qui eft aflez facile. 


Voyez l'article calcul; Didionnaire des 
Arnufemens des fciences. 


FH APRTAEONN: 


Ir faut d’abord fe rappeller les principales 


regles de ce jeu. 


1°. Le banquier taille avec un jeu. 


entier compofé de cinquante deux cartes. 


2°. Le banquier tire toutes les cartes 


de fuite , mettant les unes à fa droite | 


et les autres à fa gauche. 


3°. À chaque main ou à chaque taille, 
de deux en deux cartes , le ponte a Ja 
liberté de prendre une ou plufreurs cartes, 
& de hazarder deflus une certaine sonime. 


4°. Le banquier gagne la mife du ponte, 
lorfque la carte du ponte arrive à Îa 
main droite dans un rang impair; il perd 
Jorfque la carte du ponte tombe à la 
main gauche et dans un rang pair. 


s°. Le banquier prend la moitié de 
ce que le ponte à mis fur fa carte, 
lorfque dans une même taille la carte du 
ponte vient deux fois , ce qui fait une 
partie de lavyantage du banquier. | 


6°. Enfin la derniere carte qui devrait 
être pour le ponte , n’eft ni pour lui, 
ni pour le banquier; ce qui eft encore 
un avantage pour le banquier. Telles font 
les regles du pharaon. 


Il eft évident que les conditions du 
“eu ‘font avantageufes au banquier. La 
difficulté eft de détérminer cet avantage, 


car 1l change ‘felonle nombre des cartes. 
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que tient le banquier , & aufi felon que 
la carte du ponte, ou n’a point pañé ou a 
pañlé une ou plufiurs fois. 


1°. La carte du ponte n'étant qu’une 
fois dans le talon la différence du fort 
du banquier & du ponte eft fondée fur ce 
que, entre tous les divers arrangemens 
poffibles des cartes du banquier , il y 
en a un plus grand nombre qui le font 
gagner, qu'il n’y en a qui le font perdre, 
la derniere carte étant confidérée comme 
nulle, & dans ce cas il eft aifé de s’ap- 
percevoir que Vlavantage du banquier 
augmente à melure que le nombre des 
cartes du banquier diminue. 


2°. La carte du ponte étant deux fois 
dans le talon, l’avantage du banquier fe 
ure de la probabilité qu'il y a , que la 
carte du ponte viendra deux fois dans 
une même taille : car alors le banquier 
gagne la moitié de la mife du ponte, 
excepté le cas où la carte du ponte viendra 
en doublet dans la derniere taille , ce 
qui donneroit au banquier la mife entière 
du ponte. 


3°. La carte du ponte étanttrois ou quatre 
fois dans la main du banquier, l'avantage du 
banquier eft fondé fur la poffibilité qu'il ya 
que la carte, du ponte fe trouve deux fois 
dans une même taille, avant qu’elle {oit 
venue en pur gain ou en pure perte 
pour le banquier. Or cette poflibilité aug- 
mente ou diminue, felen qu'il y a plus 
ou moins de Cartes dans la main du 
banquier, & felon que la carte du ponte 


s’y-trouve plus ou moins de fois. De 


tout cela il fuit que pour connoître l’avan- 
tage du banquier par rapport aux pontes 
dans toutes les différentes circonstances du 


jeu, il faut découvrir dans tous les arran- 


gemens poñibles des cartes que tient le 
banquier , & dans la fuppofition que lacarte 
du ponte s’y trouve ou une, ou deux, 


ou trois, ou quatre fois, quels font ceux 


qui le font entièrement gagner, quels 

font ceux qui lui donnent la moitié de 

la mife du ponte, quels font ceux qui 
2%2 


180 PHA 


le font perdre , & enfin quels font les 


arrangemens qui ne le font ni perdre ni 
gagner. 

Pour réfoudre généralement ce pro- 
biéme , il ,eft à propos de: commencer 
par les plus fimples, & enfuite pañflant 
à des cas plus compolés , il faut chercher 
quelque loi uniforme, & quelqu’analogie 
qui puilfe fervir à démêler dnns tous 
les cas poflibles les arrangemens qui font 
avantageux au banquier , ceux qui lui 
font indifférens & enfin ceux. qui lui 
font défavorables, Cette méthode eft la 


feule qu'on puifle utilement mettre en 


ufage , lorfqu’on a , comme dans ce pro- 
blêéme un fort grand nombre de compa- 
raïfons à faire. 


Premier cas. On fuppofe qu’il refte 
quatre cartes entre les mains du banquier, 
& que celle du ponte y eft un certain 
nombre de fois. El s’agit de terminer 
quel est le fort du banquier & celui du 
ponte. Par exemple , s’il y a un écu fur la 
carte du ponte ,. on demande quelle païtie 
de l’écu le ponte devrait donner au ban- 
quier pour acheter le droit de fe retirer 
& de ne point courir le rifque du jeu; 
ou ce qui revient au même, quel eft 
dans ce cas le défayantage du ponte en 
jouant but à but, contre le banquier. 

Pour résoudre cette queftion, il faut 
divifer tout ce que les divers arrangemens 


poflibles des quatre cartes donnent de | 


gain ou de perte au banquier par le 
nombre de ces arrangemens ; l’expofant de 
cette divifion exprimera fon fort. 
Pour découvrir ces arrangemens diffé- 
rens, on doit obferver que deux. lettres a 
et À peuvents’arranger en deux façons ap, 


Pa ; que trois lettres a, b, c peuvent s’ar- 


ranger de fix façons différentes : ce qui fe 
voit en mettant € dans ab, & ba à toutes 


les places qu'il peut avoir ; favoir à la. 
premiere ,. à la feconde & à la troifieme. 


Les fix arrangemens font :. 


abe bac cab 


ach bca cha. 
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On trouvera de même que quatre lettres 
db, ca peuvent s'arranger en vingt- 
quatre façons différentes puifque d peut 
occuper quatre places différentes dans 
chacun des fix arrangemens précédens. 


Or fi l’on veut exprimer les quatre 
cartes du banquier par les lettres a, b, c, 
on aura tous les arrangemens différens 
des quatre cartes repréfentés dans la table 
fuivante : 


abcd bacd cabd* dabc 
- abdce badc cadb dacb 
acbd bcad chad dbac 
acdb bcda chda dbca 
adbc Pbdac cdab dcba 
adcb bdca cdba dcab. 


1°. Si l’on fuppofe que la carte du 
ponte défignée par la lettre a, foit une 
fois dans les quatre cartes du banquier. 
& que le ponte ait mis fur fa carte une 


fomme d'argent exprimée par A. On 


remarquera en confidérant la table précé- 


dente qu’il a douze arrangemens qui 
donnent 2 À au banquier , fix qui le font 


perdre ou lui donnent o, & fix qui lui 


font indifférens. 


2°. Si lon fuppofe que la carte du 
ponte fe trouve deux fois entre les quatre 
cartes du banquier, et que les deux lettres 
a & b expriment celles du ponte ; on 
trouvera que des vingt-quatre arrangemens 


de la table , il y en a douze qui donnent 2 


aau banquier , quatre qui lui donnent ?æ, 
c'eft-à-dire , fon écu & la moitié de 


celui du ponte : & huit qui le‘font 


perdre" ! 
3°. Si l’on fuppofe que la écarte d 


ponte fe trouve trois fois entre les quatre 
cartes du banquier et que les trois lettres 
a, b,c expriment celles du ponte, on 


trouvera encore dans le fort du banquier 
= À + ; À ; car il y a douze arran- 
:gemens qui lui donnent 4 À. 
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Six lui donnent 2 À : 
adbc bdac. dcba 


adch dbca dcab 


4°. Enfin il eft évident que fi la carte 
du ponte fe trouve quatre fois dans les 
quatre cartes du banquier , le fort du 
banquier feroit — À + : A. 


Il paraît par la folution de ce pre- 
mier cas que fi la mife du ponte eft un 
écu , il doit donner quinze fols qui en 
eft le quart au banquier , pour acheter le 
droit de fe retirer , foit que fa carte foit 
une fois , ou deux fois . ou trois fois 
dans les quatre cartes du banquier. 


Ce ferait un travail infini de chercher 
les autres cas de la maniere qu’on à 
réfolu celui#ci, en cherchant dans des tables 
les arrangemens favorables et contraires, 
car ce nombre devient immenie dans 
un plus grand nombre de cartes. Tout 
cela est fondé fur l’ordre des arrange- 
mens ; ainsi tel nombre de cartes que 
tienne le banquier , fi celle du ponte 
ne s’y trouve qu’une fois, l’avantage du 
banquier fera exprimé par une fraction 
qui aura l'unité pour numérateur , et 
pour dénominateur le nombre des cartes 
que tient le banquier ; car fix cartes, par 
exemple , pouvant être rangées en 720 
façons difiérentes , il eft clair que fi l’on 
conçoit tous ces arrangemens différens 
pofés fur fx colonnes de cent vingt 
arrangemens chacune, en forte que dans 
la premiere la lettre a foit partout à la 
premiere piace, que dans la feconde elle 
foit partout à la deuxieme place , que 
dans la troisième elle soit partout à la 
troisième place, & ainsi de fuite Ja 
premiere , la troifieme & la cinquième 
colonnes donneront deux À au banquier 
dans tous leurs arrangemens ; la feconde 
& la quatrième lui donneront zéro, & 
la cinquième lui donnera A. 


Autre propoñtion, dans laquelle on 
fuppofe que le banquier tuent fix cartes, 
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& que celle du ponte y eft un certain 
nombre de fois : on demande quel eît 
le fort du banquier dans toutesles variations 
de ce fecond cas? 


Soit fuppofé que la carte du ponte fe 
trouve deux fois dans les fix cartes. 


Si ces fix cartes font repréfentées par 
les fix lettres a, &, c, d, f, g, enforte 
que deux quelconques, par exemple a &g, 
expriment celle du ponte; 


On remarquera , 1°. qu’on peut mettre 
les fept cent vingt arrangemens différens 
que fix cartes peuvent recevoir fur fix 
colonnes, dont chacune fera compolée 
de fix vingt rangs perpendiculaires, enforte 
que la première colonne commence toute 
par la letire a, lafeconde par la lettre », 
la troifième par la lettre c, & ainft de 
fuite ; 


2°, Que les deux colonnes qui com- 
mencent par a & par g ont chacune quatre- 
vingtétreize rangs perpendiculaires , qui 
donnent au banquier 2 À , & vingt-quatre 
qui lui donnent À À ; car chaque rang de 
ces deux colonnes donnent 2Â au banquier, 
à l’excepuion de ceux où a eft fuivide# 
dans la première, & où g eft fuivi de & 
dans la dernière. Or cinq letires pouvant 
recevoir cent vingtarrangemens différèns , 
& chacune fe trouvant néceflairement un 
égal nombre de fois après a dans la pre- 
mière colonne, & après g dans la der- 
nière, il eft évident qu’il faut divifer 120 
par $, pour avoir tous les doublets dans 
chacune des deux colonnes qui commen- 
cent ou par a ou par g. Cette remarque 
eft importante pour la folution du pro- 
blême, & il faut sen fouvenir dans la 
fuite. | 

La plus grande difficulté, c’eft de dé- 
couvrir ce que donnent au banquier les 
quatre autres colonnes. Ponr le démêler ; 
il faut remarquer d’abord que chacune de 
ces quatre colonnes donne un fort égal 
au banquier, ( ce qui eft évident ) & 
qu’ainfi 1l fufit d’en examiner une. Soit 
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la colonne qui commence par b, celle 
que lon veut examiner, & pour plus de 
facilité, on va la partager en cinq colonnes 
de vingt-quatre arrangemens chacune. 


pds TAF TAN EMREN UE 
bucdfr bcadfr bdacfz Bfacdo bracdf 
Pacdgf bcadpf bdacof bfacod byacfd 
bacfdg bcafdg bdafeg bfadco bradcf 
bacfod bcafod bdafgc bfadgc boadfc 
bacydf bcagdf bdapcf bfagcd bgafcd 
bacgfd bcagfd bdagfc bfag ic byafdc 
badcfp bcdafo bdcafo bjcadg bocadf 
badcpf bedagf bdcagf bfcagd bacafa 
Padjco bcdfag bdcfag bfcdag bgcdaf 
badfgc bcdfga bdcfga bjcdga bocafa 
badgfc bcdgaf bdcgaf bfcpad bocfad 
badgcf bcdpfa bdcpfa bfcgda bocfda 


bafcdp bcfudg bdfaco bfdacg Bat 
bafcgd bcfagd bdfage bfdagc bodafc 
Paficp bcfdag bdfcag bfdcag bodcaf 
bafage bcfadga bdfiga bfdcga Bydcfa 
bafgde befgad bdfyac bjdgac Podfac 
Bafocd bcfsrda bdfgca bfägca bydfca 


Papcdf bcpadf bdgacf bjoacd bafacd 
bagcfa bcyafd bdgafc bfoadc bofadc 
bagdef bcpdaf bdgcaf bfgcad bgfcad 
bagdfc bcodfa bdgcfa bfocda bgfcda 
bagfcd bcofad bdgfac bfodac bofdac 
bagfdc bcofda bdgfca bjgdca Byfdca 


Il eft aifé de voir, en confultant cette 


table, que la première & la cinquième. 


colonnes donnent zéro au banquier , puis- 
que dans la première la lettre a, & dans 
Ja cinquième la lettre g, y tiennent la 


feconde place; & que chacune des trois. 
autres colonnes contient 12 arrangemens 
qui donnent 2 À au banquier, 8 qui lui| 
donnent zéro ; & 4 qui lui donnent ? À ; | 
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c’eft-à-dire que chacune de ces trois co- 
lonnes donnent les mêmes hafards qu'on 
a trouvés pour le banquier dans le cas 
précédent, lorfqu’on a fuppofé qu’il tenoit 
quatre cartes, parmi lefquelles celle du 
ponte fe trouvoit deux fois, dont la raïfon 
eft que la première lettre de la feconde, 
troifième & quatrième colonnes de la table 
ci-deflus n'étant point celle du ponte, il 
refte quatre lettres , parmi lefquelles celle 
qui exprime la carte du ponte fe trouve 
deux fois : ce qui fe réduit manifeftement 
à Particle fecond du cas précédent, où 
la carte du ponte fe trouve deux fois dans 
quatre cartes. 

Tel nombre de cartes que tienne le 
banquier , fi celle du ponte s’y rencontre 
deux fois, pour trouver le fort du banquier, 
il faut concevoir tous les arrangemens des 
cartes qu'il tient pofés fur autant de co- 
lonnes qu'il y a de cartes; & remarquer 
enfuite que les deux colonnes qui com- 


| mencent par les lettres qui expriment la 
carte du ponte, donnent chacune 2 À au 


banquier, à l’exception des rangs où une 
des lettres qui exprime la carte du ponte 


| eft fuivie de l’autre, lefquels arrangemens 


donnent £ A. 
Pour trouver combien il y a de ces 


rangs dans chacune des deux colonnes, 


il faut divifer tous les arrangemens qui les 
compoñfent jar le nombre des cartes moins 
un, lexpofant de cette divifion exprimera 
le nombre des arrangemens qui donnent 
3 À daus chacune de ces deux colonnes. 


Afin de déterminer ce que donnent les 


autres colonnes, on les concevra chacune 
partagées en autant de colonnes moins une 
qu'il y a de cartes; & obfervantun arran- 
gement pareil à celui des tables précé- 
dentes, on trouvera qu'il y a toujours 
deux de ces dernières colonnes qui donnent 
zéro au banquier, les deux lettres qui 
expriment la carte du ponte y occupant 
la feconde place, & que chacune des autres 
égales à celle-ci donnera au banquier le 
même fort qu'ilavoit dans le cas précédent, 
c'eft-à-dire dans le cas où le nombre des 
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cartes du banquier étant moindre de deux, 
celle du ponte y étoit deux fois. 


22, Pour trouver quel eft le fort du 
banquier , lorfqu’il tient fix cartes, parmi 
lefquelles celles du ponte fe trouve trois 
fois, on obfervera d’abord que des fix 
colonnes qui expriment, tous les arrange- 
mens poflibles de ces fix cartes , [es trois 
colonnes, dont la première lettre exprime 
la carte du ponte, ont chacune foixante- 


douze arrangemens qui donnent 2 À au 


banquier, & quarante-huit qui lui donnent 
A; car les trois lettres qui expriment 
la carte du ponte étant par exemple a, f, g; 
ik y dans la colonne qui commence par 
Ja lettre a. vingt-quatre arrangemens où a 
eft fuivi de f, & Encore vingt-quatre où 
a eft fuivi de g; il en eft de même des 
colonnes qui commencent par f & par £. 


Pour connoître ce que donnent les trois 
autres colonnes, on prendra garde que, 
partageant une de ces trois colonnes de 
cent vingt rangs perpendiculaires en cinq 
autres de vingt-quatre chacune; il yena 
trois de ces cinq qui donnent zéro au 
banquier, favoir celles où les lettres a, 
f & g font à la feconde place, & que 
chacune des deux autres colonnes con- 
tiennent douze arrangemens qui donnent 
3 À au banquier, fix qui lui donnent 
zéro, & fix qui lui donnent 2 À ; c’eft- 
à-dire que chacune de ces deux colonnes 
donne les mêmes hafards qu’on a trouvé 
pour le banquier dans le cas précédent, 
lorfqu’on a fuppofé qu'il tenoit quatre 
cartes , parmi lefquelles celle du porite fe 
trouvoit trois fois. 


Tel nombre de cartes que tienne le 
banquier , fi celle du ponte s’y rencontre 
trois fois, pour trouver le fort du ban 
quier ; il faut concevoir tous les arran- 
gemens pofMbles dés cartes que tient le 
banquier, pofés fur autant de colonnes 
qu'il y a de cartes, & remarquer enfuite 


que les trois colonnes qui commencent. 


par les lettres qui exprimient la carte du 
pente, donnent chacune 2 À au banquier, 
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à l'exception des arrangemens où deux 
quelconques des trois lettres qui expriment 
la carte du ponte fe trouvent de fuite à 
la première & à la. feconde place; ces 
derniers lui donnent à À. 


Pour trouver combien il y a de ces 
arrangemens dans chacune des trois co- 
lonnes , il falibdivifer tous les arrangemens 
qui les compofent par le nombre des cartes 
moins un : l’expofant de cette divifion , 
multiplié par deux, exprimera le nombre 
des arrangemens que donnent ? À dans 
chacune de ces trois colonnes. 


À fin de déterminer ce que donnechacune 
de ces trois colonnes, on les concevra 
chacune partagée en autant de colonnes 
moinsun, qu'il yade cartes; & obfervant 
un arrangement pareil à celui des tables 
précédentes, on trouvera qu’il y atoujours 
trois de ces dernières colonnes qui donnent 
zéro au banquier , Îles trois lettres qui 
expriment la carte du ponte y occupant 
la feconde place, & que chacune des 
autres égales à celle-ci donnera au ban- 
quier le même fort qu’il avoit dans le 
cas précédent, où le nombre des cartes 
du banquier étant moindre de trois, celle 


| du ponte y étoit deux fois. 


3°. Pour trouver quel eft le fort du 
banquier , lorfqu’il tient fix cartes, parmi 
lefquelles celle du ponte fe trouve quatre 
fois, on remarquera qu’exprimant comme 
ci-devant les fix cartes parles lettres abcdfp, 
dont quatre quelconques , par exemple 
a d fg défignent celle du ponte, fi l’on 
diftribue les fept cent vingt arrangemens 
poffibles de ces fix cartes {ur fix colonnes ï 
dont la première commence toute par la 
lettre a, la feconde par la lettre 4, &c., 
comme ïl a été dit ci-devant , les quatre 
colonnes, dont la première lettre exprime 


la carie du ponte, contiendront chacune 


quarante-huitarrangemens qui donnent 2 À 
au banquier, & foixante - douze qui lui 
donnent ? À; car des quatre lettres qui 
expriment la carte du ponte, il y en a 
trois qui fuivent la lettre a dans la pre- 
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mière colonne, & 1l en eft de même des 
autres colonnes qui commencent par les 
lettres dif Le 


Pour connoitre ce que donnent les deux 
autres colonnes, 1l faut obferver que par- 
tageant une de ces deux colonnes de cent 
vingt rangs perpendiculaires en cinq autres 
de 24 chacune, par exemple la colonne 
qui commence par à, ainfi qu’elle ef 
repréfentée dans la table; il y en a quatre 
de ces cinq qui donnent zéro au banquier, 
favoir celles où les lettres a d f gfont à 
la feconde place, & que l’autre contient 
vingt-quatre arrangemens qui donnent au 
banquier 5 À ; la raifon en eft évidente. 


Tel nombre de cartes que tienne le 
banquier , fi celle du ponte s’y rencontre 
quatre fois, pour trouver le fort du ban- 
quier , 1! faut concevoir tous les arran- 
gemens poflibles des cartes qu’il tient, 
poiés fur autant de colonnes, & remarquer 
que les quatre colonnes qui commencent 
par les lettres qui expriment la carte du 
ponte donnent chacune 2 À au banquier, 
à l'exception des rangs où deux quelcon- 
ques des quatre lettres qui expriment la 
carte du ponte fe trouvent de fuite à la 

remière & à la feconde place; ces derniers 
qui donnent À À. 


Pour trouver combien il y a de ces 
arrangemens dans chacune des quatre co- 
lonres, il faut aivifer tous les arrangemens 
qui les GProppient par le nombre des cartes 
moins un ; l’expofant de cette divifion, 
multiplié par trois, exprimera le nombre 
des arrangemens qui donnent À A dans 
chacune des quatre colonnes. 


Enfin, pour déterminer ce que donne 
chacune "dés deux autres colonnes, on les 
concevra chacune partagée en autant de 
colonnes moins une qu'il y a de cartes; 
& obfervant un arrangement pareil à celui 
des tables précédentes, on trouvera qu’il 
y a toujours quatre de ces dernières co- 
‘lonnes qui donnent zéro au banquier, les 
quatre lettres qui expriment la carte du 


{ 


i 


es 


à 
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ponte, y occupant la feconde place, & 
que chacune des autres égales à celles- Ci 
donnera au banquier le même fort qu’on 
a trouvé pour le banquier, dans le cas 
où le nombre des cartes du banquier 
étant moindre de deux, celle du peuts 
y étoit quatre fois. 


Généralement tel nombre de cartes que 
tienne le banquier, & tel nombre de fois 


‘que la carte du ponte fert parmi celles du 


banquier, on trouvera toujours fon fort 
én cette forte: 


1°. On cherchera par la méthode de la 
première table, le nombre de tous les 
différens arrangemens poflibles des cartes 


du banquier ; 


On fe repréfentera ces cartes par 
is lettres a b caf, &c. , & on fuppofera 
que certaines, à volonté, défignent celle 
du ponte ; 


3°. On concevra tous ces arrangemens 


différens diftribués fur autant de colonnes 


je . 
quil y aura de cartes, enforte que la 


première commence toute par la lettre a , 
la feconde par la lettre #, la troifième 
par la lettre c, &e.; 


4. On remarquera que les colonnes 


qui commencent. par les lettres qui dé- 


fignent la carte du ponte, donnent 2 A 
au banquier dans tous leurs arrangemens, 
à l'exception de ceux où deux quelconques 
d’entre les lettres qui expriment la carte 
du ponte, fe trouvent de fuite à la pre- 
mière & à la feconde place ; ceux-ci don- 
neront + À. 


2 


Pour trouver le nombre de ces arran- 
gemens dans chacune de ces colonnes, on 
divifera le nombre des arrangemens donteft 
compofée chaque colonne, parle nombre 
des cartes du banquier moins un, & on 
multipliera lexpofant par le nombre de 
fois moins un, que la carte du ponte fe 
trouve dans celles du banquier; ce pro- 
duit donnera tous les arrangemens de ces 
colonnes, qui donnent À À, ñ 
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À Tégard des autres colonnes quicom- 
mencent par des lettres différentés de celles 
qui expriment la carte du ponte, il faut, 
pour y découvrir les arrangemens'favora- 
bles, les concevoir chacune partagée & 
fubdivifée en autant de colonnes moins 
une qu'il y a de cartes, & avoir égard à 
l’ordre marqué dans les tables précédentes ; 
obferver que de ces dernières colonnes, 
1ly en a toujours autant qui donnent zéro 


au banquier , que la carte du ponte fe 


trouve de fois dans célles du banquier, 
& que chacune des autres petites colonnes 
donne au banquier le même fort qu’on 
a trouvé dans le cas qui a précédé, c’eft- 
à-dise dans le cas où le nombre des cartes 


du banquier étant moindre de deux, la 


carte du ponte s’y trouve un égal nombre 
de fois. 


ÂAinf, l’on trouvera entre tous les diffé- 
rens arrangemens poflibles des cartes que 
tient le banquier, quels font ceux qui lui 
donnent ou À, ou 2 À, ou 


cette méthode, le fort du banquier dans 
tous les cas poffibles. 


On pourra donc, par le moyen de ces 
tables, trouver tout d’un coup combien 
un banquier a d’avantage fur chaque carte. 
On pourra pareillement favoir combien 
chaque taille complette aura dû, à forte 
égale , apporter de profit au banquier , 
fi lon fe fouvient du nombre de cartes 
qui ont été prifes par les pontes, des 
diverfes circonftances dans lefquelles on 
les a mifes au jeu, & enfin de ja quantité 
d’argent qu’on a hafardé deflus. On trouvera 
apparemment que cet avantage eft trop 
confidérable. On lui donneroit de juftes 
bornes, en étabiiflant que les doublets 
fuffent indifférens pour le banquier & pour 
le ponte Mou du moins qu'ils valufent 
feulement le tiers ou le quart de la mife 
du ponte ; ainfi, ce qui refteroit d’avan- 
tage au banquier. feroit fuffifant pour faire 
préférer aux joueurs qui entendent leur 
intérêt , la place du banquier à celle de 

Jeux mathématiques. 


AS Où 


Zéro; & par conféquent on aura, par. 
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ponte, & ne feroit pas allez confidérable 
pour que les pontes en fouffriflenc beau- 
coup de préjudice. 
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Afin que le ponte, prenant une carte, 
ait le mcins de défavantage qu'il ef pol- 
fible , il. faut qu'il en choififle une qui 
ait pallé deux fois; car il y auroit plus 
de défavantage pour lui, s’il prenoit une 
carte qui eût pa‘lé trois fois. Enfin le plus 
mauvais choix que puifle faire un ponte, 
c’eft de prendre une carte qui n'ait point 
encore pañlé, 


— ‘Les perfonnes qui n’ont point examiné 


à fond le jeu du pharaon & de la bafferte 
pourroient trouver à redire qu’on ne parle 
point ici des malles, des parolis, de Ja 
paix , du fept, &le va, &c. ; car la plu- 
part des joueurs s'imaginent qu'il y a 
en tout cela bien du myftère. Plufieurs 
croient même avoir de bomres raifons 
pour préférer de mettre quatre louis fur 
une carte fimple , à faire le paroh de deux 
louis, ou le fepr & le va d’un louis. 
D'autres fe perfuadent qu’il eft très-avan- 


 tageux de faire fouvent des paix ;. néan- 


moins il eft évident, puifque le ponte a 
la liberté de prendre à chaque fois qu'il 
perd ou quil gagne une nouvelle carte , 


telle qu'il lui plaît ; ilne doit point s’em- 
q plait ; P 


barrafler fi c’eft ou un fept & le va, ou 
un paroï, où une paix , ou une double 
paix , &c. Car faire le paroli d’un louis, 
n’eft autre chofe que de mettre deux louis 
fur une carte après avoir gagné un louis ; 
& faire le fept & le va d’un louis, n’eft 
autre chofe que de mettre quatre louis fur 
une carte après en avoir gagné trois; & 
de même faire la paix d’un louis, n’eft 
autre chofe que de mettre un louis fur une 
carte après ayoir gagné un louis fur cette 
même carte. | 

L'on n’a apparemment inventé les pa- 
rohs,,: le fept & le va, &c., que pour 
épargner au banquier la peine de payer 
ceux qui ont deflein de mettre fur leurs 
cartes le double de ce qu'ils viennent de 
gagner : cependant 1l feroit plus utile aux 
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vanquiers de prendre ce foi. que d'être | Il réfulte que toute la fcience de ce jeu: 


expoiés,. comme ils le font, à ce qu’on | fe réduit pour les pontes,. à oblerver les: 


houume alpion de campagne. deux dé qui fuivent : 


. Ne prendre des cartes que dans 
les ARLES tailles, & hafar der fur Le jeu. 
d'autant moins qu il y à un plus grand 
nombre de tailles pallées. 


Il y alieu de croire que fi les banquiers 
ont point aboli l’ufage de faire ces cornes, . 
dont le grand nombre caufe dans le jeu 
une confufion qui eft fouvent préjudi- 
ciable au banquier, & qui favorife les 
troinperies. des pontes ;.c’eft que les ban- 
quiers ont bien vu que la plupart des 
hommes ne Jugeant point des chofes par 
raïfon, tel ponte, qui feroit fans peime 
le fept & le va d'un louis, croyant ne 
bafarder qu’un louis, ne pourroit fe ré- 
foudre à mettre quatre iouis fur une carie 
fmple. Outre que, pour ordinaire, c’eft 
dans les dernières cartes, lorfque l’avantage 
du banquier eft le plus "confidérable, que 
les pontes fe piquent & font les parolis, le 
fept & le va; &c.; ve qui les dédommage 

avec ufure des tromperies auxquelles ils 

font par-là expofés, mais dont il n’eft 
pas d’ailleurs unpoffble de fe garantir, 
avec beaucoup d'application ér avec l'aide 
d’un croupier. 


9. Regarder comme les plus mauvaifes. 
ne celles qui n’ont point encore pañlé 
Ou qui ont Pis trois fois ; & préférer 
à toutes, celles qui ont paflé deux fois. 


En fuivant ces deux règles, le défa- 
vantage du ponte fera le moindre qu'il 
fera pofible. ( Extrait de leffai d'analyfe- 
fur Les jeux de hafard, par Monter. ) 


Voyez auf Particle Phéah Ho Di&. : 
des Mathématiques: 


PIQUET. ( Jeu de cartes bien connu. .) 


UX problème que l’on propofe fouvent: 
fur. le piquet , c'efl.de favoir: combien: 
entré deux joueurs égaux,.un premier. 
en carte peut parier de faire de points : on. 
 Croit communément que cela peut aller: 
à. vingt-huit points, & c’eft fur ce pied 
qu'on en a vu faire le pari à de bons. 
joueurs. Cependant, afin qu'un premier. 
em carte pût réfoudre cette queflion, ül 
faudroit qu’il füt non-feulement le nombre : 
des difpofitions. différentes que peuvent 
recevo” ces douze cartes, & celles du: 
dernier ; & qu’il fût encore l art decompter : 
tous les changemens qui peuvent arriver: 
‘à fes douze cartes, loïfqu’il en écartera 
cinq pour en prendre autant dans lé talon; . 
& aux douze cartes du dernier ; lorfqu’il 
ensécartera.trois pour en prendre trois au: 
talon. 1} feroit encore néceflaire qu’il füt : 
ce que ce dernier doit écarter dans cha- 
cune des différentes difpofitions ‘poffibles: 
du jeu. Néanmoins, fans ceffe dernière 
connoiffance , la première efl prefque inu- 
ile à celui qureft le jremier encartes 5. 
.& it né pourra Jamais fe faire des règles. 
füres pour écarter à propos, & enfuite. 
pour bien jouer les cartes. : | 


Il étoit fans doute facite aux ioueurs 
des appercevoir que lavantace du banquier 
augmente à proportion que lenombre de fes 
cartes diminue ; mais il étoit :impoflible de 
découvrir , fans analyfe , la loi de cette 
diminution; & ce qui eft le plusimportant 
de. favoir, comment cet avantage vane .. 
felon que la carte du ponte fe trouve plus 
ou moins de fois dans la main du banquier. 
Les joueurs neuflent aflurément jamais 
pu imaginer que avantage du banquier, 
par rapport à une carte qui n'a point | 

- pañé , eft prefque double de: celui qu'il 
a fur une carte qui a pañlé deux foiss ils 
fe douteroient beaucoup moins encore, 
que fon avantage, par rapport à une carte 
qui a pañlé trois fois, efl à fon avantage , 

par rapport à une carte. qui a pañé deux. 
fois dans un plus grand rapport que de 
rois à deux. Les joueurs trouveront tout 
cela fans peine, & peut-être avec quelque 
furprife dans les tables ci-deffus. 
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Suppofons encore qu’un joueur veuille 
ewaminer ce qui lui eft le plus avantageux 
d’écarter une quarté majeure ou une quarté 
de roi. Il efl vrai qu'il s’appercevra fans 
peine qu’en gardant la quarte de roi, ïl 
y a deux cartes qui lui peuvent donner 
une quinte, contre une, s1l garde la 
quarte majenre; mais 1l n’en fauroit con- 
clure quel parti il doit prendre ; car outre 
que cela dépend de l’état où eft la partie, 
il faut qu'il ait égard à la difpofition du 
refte de fon jeu, qu'il confidère ce qu’il 


a à craindre de fon adverfaire ; il doit penfer | & 


à faire les cartes ou à les rendre égales, &c. 


Or, tout cela demande un grand nombre 


de comparaifons, dont chacune feroit la 
matière d’un problème fort compofé. Ainfi 
il faut avouer que dans l’examen du détail 
de ce jeu, 
Join. 


La première régle de Panalyfe, cet 


qu’on ne peut découvrir ce qu eft in- 
connu, que par le moyen de ce qui eft 


connu. Or, dans les deux queftions pré-: 


cédentes, ce quieft connu n’eft pas fuffifant 

pour decouvrir ce qui eft à trouver. 

AUTRES PROBLÈMES SUR LE JEU 
DE PIQUET. 


1°". Pierre eft dernier au piquet, & ef? 
fuppofé n'avoir point das. On demande 
quelle eft fon efpérance d'en tirer ou un, 
ou deux, ou trois? 


On fait qu’à ce jeu les joueurs prennent 
chacun douze cartes ; qu'il en refte huit 
au talon, dont le premier prend cinq, 
& le dernier trois. 


Cela pofé, on trouvera par les tables 
des articles combiraifons & autres, que le 
fort de Pierre, pour tirer un as dans les 
trois cartes, eft =; 


Que fon fort pour en prendre deux, 
eh 55 


Que fon fort pour en prendre trois ; 
nee Te ; 


la théorie ne peut mener bien : 
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Et par conféquent que fon fort pour 
en prendre ou un, ou deux , ou res 
indéterminément , eft ? 


 Enforte qu’il peut son bat à but, avec 
avantage, qu'il lui en entrera quelqu'un, 
puifque le jufle parti feroit 29 contre 28. 


S1 Pon fuppofe que Paul, qui eft le 
premier en carte, n’a point de rois, on 
trouvera que fon fort pour &: avoir un, 
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Que fon fort pour en avoir deux, 


HAN 


725 9 

Que fon fort pour en avoir trois, 
et 7; 

Que fon fort pour en avoir quatre, 
et; 


Donc fon fort pour en avoir quelqu'un 
indéterminément fera = 


4 
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Et par conféquent , il y a à parier 232 
contre 91; environ $ contre 2, que le 
premier n'ayant point de rois, il luten 
entrera quelqu'un en cinq cartes. 


IT, Pierre eff dernier, & eff fuppoé ne 
point porter de carreau. On demande combien 
cl y a à parier qu'il lui rentrera dans [és 
trois cartes de quoi empécher que, Paul, 


qui eff premier, ne puiffe avoir quinte _ 
au- -deffus ? 


R. On trouvera dans les tables des 
articles combinaïfons qu’il y a deux cent 
vingt coups différens, qui donnent la 
huitième à Paul. 


Qu'il y en à cent trente-deux qui lui 


donnent une feptième ; 


Cent foixante-huit qui lui donnent une 
fixième ; 


Enfin, deux cent huit qui lui donnent 


une quinte ; 


Et par conféquent le jufte parti de la 


gageure feroit cent trois contre cent quatre 


vingt-deux ; ; ce qui feroit un peu moins 
que trois contre cinq. 
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Si l’on fuppofoit que Pierre fût premier 
en carte, les autres circonftances du pro- 
blême ‘reftant les mêmes, on trouveroit 
qu’il y auroïit à parier 10433 contre 5a74 
qu'il rentrera à Pierre, dans les cinqcartes, 
de quoi empêcher que Paul ne püût avoir 
de quinte, ou de fixième , ou de feptième, 
ou de huitième. 


Car, dans cette feconde fuppofition, il 
y aura 792. coups-qui donneront une 
huitième à Paul ; 

959 qui lui donneront une féptième ; 

1650 qui lui donneront une fixième ; 

1639 qui lui donneront une quinte, 


Ce problème & le précédent pourront 
être utiles aux Joueurs en quelques. oc- 
cafions, & fervir à les déterminer foit 
dans la manière d’écarter, foità propofer ou 
à accepter avec ralfon certains partis ; par 
exemple de remêler les cartes, de donner 
des points ou la main. Ils pourront auf 
fervir de modèles pour en réfoudre une 
intinité de. pareils, qui feront au moins 
curieux , s'ils ne font pas tous utiles. 


TI. PROBLÈME: On demande combien 
il y a parier contre un, que tirant cinq 
cartes dans un jeu de piquet compofé de 
trente- deux cartes, On 1e tirera pas une 
quinte majeure indéterminée, fans nommer 
en quelle couleur, foit encæur, en carreau, 
en pique , ou en trèfle? | 

Pour réfoudre la queftion propofée, dit 
d'Alembert, ik faut: d’abord chercher en 
combien de façons 32 cartes peuvent être 
prifes 5 à ÿ ,. & on trouvera, par. les 
règles connues des combinaïfons, que ce 
nombre de fois eft le produit de cinq 
nombres 28, 29, 30,31, 32. Ceproduit 
étant divifé par le produit de cinq autres 
nombres 4,2,.,134 4, S*ou pat 120 ; 
e*efl-à dire que le nombre de fois cherché 
eftleproduit desnombres28,29,30,3x,8, 
ou 201376. Maintenant, comme il y a 
quatre quintes majeures, il faut Ôter ce 
nombre 4 de 201376; ce qui donnera 


PIQ 

201372, & il y aura à parier 4 contre 
201372, ou I contre $C343, quon ne 
tisera pas une quinte majeure à volonté. 
S'il s’agifloit d’une quinte quelconque, 
comme il_y a en tout feize quintes, favoit 
quatre de chaque couleur, le pari feroit 
16 contre 201376 moins 16, ou de 16 
contre 201560, ou de 1 contre 12585. 


PIQUET A CHEVAL. (Jeu de) 


Deux amis, voyageant enfemble àächeval, 
conviennent;pour fe défennuyer dé laroute, 
de faire un cent de piquet .. fans cartes. 
Les règles de ce jeu font que celui qui 


arrivera au nombre cent aura gagné; & 


qu’en comptant l’un apres l’autre, chacun 


-pourra ajouter le nombre qu’il voudra, 
pourvu cependant .que ce nombre foit 


moindre que onze. 


Ce jeu eft fondé. fur. la-propriété fin- 
gulière du nombre onze , lequel multiplié 


| par les termes. de la progreffion arithmé- 


tique 1.2.3 455 6: 79 8 &.9, 
donne toujours pour.produit deux figures 
femblables. . L 


ÉxEM PLE*: 


IL ITS AIS, tulle 11 11,11: 


332 43 DAS 63 s7y +8. 


2 
Fe; 


IE 22,0335 445 1555766 77188599 


Or, afin que le premier des cavaliers 


| que nous nommons Pierre, qu a choifi 


un nombre , puille arriver, à cent ; & 


pour qu’il emjêche Paul , fon adverfaire, 


d'y. parvenir, Pierre, difons-nous, doit 
fe fouvenir detous lesproduits, & compter 
de facon qu'il fe trouve toujours d’une 
unité au-deflus de ces produits, ayant eu 


la précaution de nommer d’abord zx, 


attendu que fon‘compagnon ne pouvant 
prendre un nombre plus grand que dix , 
ne pourra arriyer au nombre douxe, dont 
Pierre aura eu Padrefle de s'emparer ; äl 
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nommera enfuite les nombres 23, 34, 
45, 56, 67, 78 & 89. Pierre étant par- 
venu à ce dernier terme, quelque nombre 
que Paul, fon adverfaire , puillé choifir , 

Pierre Er pourra être empêché le coup 
fuivant de faire le nombre de cent. 


Nous devons obferver ici ‘que fi celui 
contre lequel on joue ne connoit pas 
Partifice de ce coup, le premier joueur 
peut, pour déguifer fa marche, prendre 
imndiftin@ement toutes fortés de nombres 
dans les premiers coups, POUrVU Que vers 
Ja fin de la partie, il s'empare des deux 
ou trois derniers nombres qu'il faut avoir 
pour gagner. 

Au refte, cette recréation ne peut avoir 
lieu qu'avec ceux qui n’en connoiffent pas 
le caléul, autrement elle n’a rien d’agréa- 


ble , attendu que celui qui nomme Le pre- 


mier a tOBJOUTS gagné. 


Cette partie de piquer peut fe faire auf 


avec tous autres nombres que ceux énoncés 
ci-delus. Alors, file premier veut gagner, 
11 ne faut pas que le nombre, où lon doit 


arriver , mefure exactément debut Jufqu’où |. 


lon. peut atreindre pour gagner ; Car , daris 
ce cas, on pourroit perdre : mais il faut 
divifer le plus grand nombre par le plus 
petit; & le refte de la divifion fera le nombre 
que le premier joueur doitnommer d’abord 
pour être afluré du: gain de la partie. 


Exemple : Si le nombre auquel on fe 
propofe d’atteindre eft trente, & le nombre 
au-deffous duquel on doit nommer, /ept , 
on compte tout bas, en 30 combien de 
fois 7: le quotient eft 4; on muliplie 
JA PAL 4 
de 30, ref; & ce nombreef celui que 
le premier ous doit nommer d’abord : 

alors quelque nombre que nomme l’adver- 
faire, file premier joueur ajoute lenombre 
qui convient, pour former avec cenombre 


celui de 7;,,1l parviendra de néceflité le: 


premier au nombre 30. 


Voyez l’article,  PIQUET , Pire de 


des Amufemens des rence Er o 1! 


ui dünne 28: qu” on a Ôté. 
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PROBABILITÉS dans les jeux. 


LA plupart des hommes , attribuant la 
difiribution des biens & des maux à une 
puïffance fatale qui agit fans ordre & fans 
règle, croient qu 1] vaut autant s'aban- 
donner à cette divinité aveugle, qu ’on 
nomme fortune , que de la forcer à leur 
être favorable, en fuivant des règles de 
prudence qui leur paroïllent imaginaires. 


IL eft donc utile, non-feulement aux 
joueurs, mais aux hommes en général 
de favoir que.le hafard des règles, qui 
peuvent être connues, & que faute de 
connoitre ces règles, ils font tous les 
jours des fautes, dontles fuites fâcheufes 
leur doivent être imputées , avec plus de 
raïifon qu’au deftin qu’ils accufent. Il eft 
certain que Îles hommes ne fe fervent point 
aflez de leur efprit pour obtenir ce qu’ils 
defirent avec le plus d’ardeur, & qu’ils 
ne font point aflez d'efforts pour ôter à 
la fortune, ce qu'ils pourroient lui fouf. 
traire par Îles règles de là prudence. 


Ces réflexions nous donnent lieu de 
penfer qu’une courte analyfe fur les: Jeux 
de hafards & de combinaifons pourra exciter 
la curiofité de ceux même qui en ont le 
moins pour les connoiïffances abftraites. 
L’on aime naturellement à voir clair dans 
ce qu'on fait, même indépendamment de 
tout intérêt. On joueroit fans doute avec 
plus d'agrément , fi l’on pouvoit favoir à 
chaque coup l’efpérance qu’on a de gagner, 
ou le rifque que l’on court de perdre. On 
feroit plus tranquille fur les évènemens 
du jeu, & on fenuroit mieux le ridicule 
de ces plaintes continuelles auxque iles fe 
laïflentaller la plupart des joueurs, dans les 
rencontres les plus communes, lorfqu” elles 
leur font contraires. 


Fa la connoiffance exaûte des hafards 
du jeu ne fufit pas feule aux joueurs 


| pour. les faire gagner ,; elle peut au moins 
fervir à leur faire prendre le meilleur parti 
| dans les choses douteufes; & ce qui elt 
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fort important à leur apprendre, jufqu’à 
que! point font défavantageux pour eux, 
les conditions de certains jeux que l’ava- 
rice & l'oifiveté introduifent tous les jours. 
La conduite des hommes fait, le plus 
fouvent , leur bonne ou mauväife fortune ; 
& les gens fages donnent au hafard le 
moins qu'ils peuvent. Nous ne pouvons 
prévoir Pavenir; mais nous pouvons tou- 
Jours dans les jeux de hafard, & fouvent 
dans les autres chofes de la vie, connoître 
avec exactitude combien il eft plus pro 
bable que certaine chofe arrivera de telle 
façon plutôt que de toute autre ;-& puilque 
ce font-là les bornes de nos connoïffances, 
nous devons au moins tâcher d'y atteindre. 


Tout le monde fait qu’au défaut de 
J’évidence, nous devons chercher la vrai- 
#emblance pour nous approcher de la vé- 
rité; mais on ne fait point aflez qu'il y 
a des vraifemblances plus grandes.& plus 
petites à l'infini, & que l’efprit, pour 
être bon juge, en doit diftinguer tous les 
degrés, puMqu'il arrive fouvent qu’une 
chofe étant incertains, il ef néanmoins 


Certain & même évident qu’elle eft vraifem- 


blable, & plus vraifemblable que toute 
autre. Il paroït qu’on ne s’eft point affez 
apperçu jufqu’à préfent qu’on peut donner 
ces règles infaillibles, pour calculer ies 
différences qui fe trouvent entre diverfes 
probabilités. 

L’Analyfe, cet art merveilleux, qui n’a 
d’abord été employé qu’à découvrir des 
rapports conflans & immuables entre des 
nombres & des figures, pour fervir auffi 
à découvrir des rapports de probabi- 
lités entre des chofes incertaines, & qui 
n’ont rien de fixe, ce qui femble fort 


oppolé à lefprit de la géométrie, & en 


quelque façon hors de fes règles. C’eft 
ce que fait judicieufement fentir lilluftre 
auteur de lPhiftoire de l’Académie des 
Sciences. 

< Il nef pas fi glorieux, dit Fontenelle, 
» à l’efprit de gécmétrie de régner dans 
» la phyfique, que dans les chofes de 
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» morale fi cafuelles, f compliquées, f 
» changeantes. Plus une matière Lui eft 
» oppofée & rebelle, plus il a d'honneur 
» à la dompter. » 

On trouvera, dans ce Ditionnaire, la 
folution de divers problêmes fur différens 


jeux de cartes, tels que le Pharaon, la 


|Baffette, le Lanfquenet, le treize, &c. 
‘On y détermine quel eft l'avantage ou le 


défavantage des joueurs dans diverfes cir- 
confiances de ces jeux. Les joueurs y 
rencontreront des nouveautés fingulières, 
dont il leur eft important d’être inftruits. 
On y donne auffi divers théorèmes fur 
les combinaifons , à l’effet de réfoudre plu- 
fieurs problèmes particuliers fur l'Ombre , 
le Piquet, le Brelan, &c. 


On y trouvera encore la folution de 
quelques problèmes fur le jeu de Tri&rac. 
Enfin, on a expliqué en général toute la 
théorie des combinaïifons , en comparant 
le nombre des cas où arrivera un certain 
événement, au nombre des cas oùiln’arri- 
vera pas. 

Dans les jeux, les gageures & les lo- 
teries, l’argent que rifque un joueur ef 
cenfé ne plus lui appartenir, car il ena 
quitté la propriété ; maïs en revanche 1l 
acquiert un certain droit fur le fonds du 
jeu, c’eft à-dire fur Pargent de la gageure, 

Lorfque les:conditions du jeu font éga- 


{lement avantageufes aux joueurs, comme 


dans le paffe - dix, & un petit nombre : 
d’autres jeux, ce droit, ou l’efpérance 
qu'il fournit, eft équivalent à la mife de 
chacun des joueurs, Mais dans les jeux 
dont les conditions font inégalement avan- 
tageufes aux joueurs, tels @ie font le plus 
grand nombre, ce droit ne répond plus 
exadement à la mife des joueurs ; & en ce 
cas, s’is veulent fe retirer, & quitter la 
partie, pour rentrer en la propriété de 
quelque chofe, en renonçant à ce que le 
hafard leur auroit donné, ils ne doivent 
plus partager également l’argent du jeu ; 
mais ils en doivent prendre une partie plus 
ou moins grande, felon qu’il y a plusou 
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moins de probabilité que les uns ou les 


autres gagneront la fomime entière dont on 
eft convenu. 


Cela pofé , fi l’on nomme A l’agent 
du jeu, je dirai que le fort de chaque 
joueur eftle jufte degré d’efpéranee qu'il 


peut avoir d'obtenir À ; & j'appellerai 


parti, la convention ou le réglement que 
des joueurs doivent faire entre eux, lorf- 
. qu’ils veulent fe retirer , fans counir le 


rifque de l’évenement du jeu; enforte qu'il, 


leur foitentièrement égal, ou de continuer 
la partie, ou de la rompre. 


Ainfi, en fuppofant que deux joueurs 
foient convenus de hafarder chacun une 
demi-piftole à erozx ou pile, fi lon nomme 
la piftole À , je dirai que le fort de chacun 
des joueurs eft, À ; & quefi, changeant 
d'avis, ils veulent quitter le jeu, le parti 


qu’ils fe doivent faire l’un à l’autre; c’eft 


de retirer chacun leur demi - piftole. 
( Effai d'analyfe fur les jeux de. hafard, 
par MonTmor. ) 


Si deux joueurs veulent jouer , fans- 


avantage ni défavantage, à un jeu dont 
les conditions foient inégales, il faut que 
celui à qui elles font favorables, mette 
au jeu plus que l’autre; &- pour parler 
avec précifion, il faut que fa mife foit à 
celle de l’autre joueur, dans la même 
raïfon que les divers degrés d’efpérance 

u’ils ont: de gagner. S'ils jouent but à 
"but, ïl eft clair que l'avantage eft pour 
Pun de ces joueurs, & qu'il faut entendre 

ar ce mot avantage , l'excès de ce qu’il 
attend du hafard fur ce qu’il met au jeu. 
Par exemple, fi lon fuppofe que Paul 


pariant but à#but un écu contre Pierre, . 


d'amener un doublet du premier coup avec 
deux dez, on ait trouvé: pour le fort de 


Pierre À + 4 A; A défignant un écu,. 


cette fration +4 qui eft l’excès de lefié- 
rance ou du fort de Pierre fur fa .mife 
qui eft À , exprimera fon avantage, ou ce 
que Paul devroit donner à Pierre, fi, après 
avoir fait cette convention avec lui, it 
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vouloit rompre la gageure, puifqu’en vertu 
de la condition de cette gageure, Pierre 
n'a pas moins de droit fur les deux tiers 
de l'écu de Paul, qu’il en a fur Pécu qu’il 
a mis au jeu. 


Car il faut remarquer que, quoiqu'il 
foit très-incertain fi Paul gagnera ou ne 
gagnera pas, & qu'il n’y ait point de 
contradi@ion qu’il gagne mille fois de 
fuite , il efl néanmoins très-certain que 
pour acheter le droit de Pierre il faudroit 
lui donner quarante-fols; & que fi Paul 
s’obligeoit de Jouer trois coups aux con- 
ditions précédentes, Pierre pourroit aufl 
bien compter fur deux écus de profit, 
comme fur deux écus que Paul lui auroït 
donné en pur don, à condition qu’il voulüt 
jouer trois écus contre luïà crozx ou pile. 


Quoique ces termes avantage & défa- 
vantage femblent être clairs, parce qu'ils 
font communs & familiers, jai cru qu'il 
étoit à propos, pour: ôter toute équi- 
voque , d'expliquer de qu’elle manière je 
les entends ; il m'a paru que tout le monde : 
y attachoit de faufles idées, . 


Le fort de chacun des joueurs eft donc 


comme leur efpérance , & cette efpérance 


eft proportionnée aux faciltés ou aux. 
moyens qu’ils ont de gagner, c’eft-à-dire : 
aux nombres de coups qu'ils ont à jouer. 


Aiïnf , fuppofant que Pierre parieeontre : 
Paul d’amener un 6 du premier coup, 
avec un dez, il s’enfuivroit que pour 
parier également, Pierre devroit mettre 
uu écu au jeu,-contre Paul cinq écus, 
puifque dans une gageure égale les mifes : 
des deux joueurs aoivent avoir le même 
rapport que les divers degrés de probabi- - 
lité ou d’efpérance que chacun des joueurs : 
a de gagner. - 

Dans l'exemple cité, : le fort de Pierre 
eft:le rapport de tous les coups qui lui: 
font favorables, au nombre de tous les 
coups poñlibles ; ou, fi Fon veut, fon: 
fort eft.le rapport du degré d’efpérance: 
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ou de facilité qu’il a de gagner , au rifque 
qu'ii court de perdre, 


Moiv:e, célèbre mathématicien français, 
a calculé les probabilités des jeux de 
hafard , & a réfoiu la queftion fuivante : 


« Sile nombre des obfervations fur les 
événemens fortults, peut être aflez multi- 
plié pour que la probabilité fe change en 
certitude. » 


Il trouve qu'il y a effetivement un 
nombre de faits ou d’obfervations affi- 
gnables , mais très-grand, après lequel la 
probabilité ne diffère plus de la certitude; 
d’où il fuit qu'à la longue le hafard ne 
change rien aux effets de l’ordre ; & que par 
conféquent, où l’on oblerve l’ordre & la 
conftante uniformité , on doit reconnoître 
auffi l'intelligence & le choix; raïfon- 
nement bien fort contre ceux qui ofent 
attribuer la création, au hafard, & au 
concours fortuit des atômes. 


Enfin , lorfque le hafard règne abfo- 
lument dans un jeu, on peut toujours 
déterminer l’avantage ou le défavantage 
des joueurs ; on en a la preuve dans la 
folutionde plufieurs problèmes de ces jeux 
æxpofés dans ce Didionnaire; & fi l’on 
fait attention à la variété des conditions 
de ces jeux , & au grand nombre de 


<irconflances auxquelles il a fallu avoir 
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égard, on reconnoîtra que la plupart des 
autres jeux de pur hafard qu'on connuit, 
ou qu’on peut imaginer , fe déterminerent 
par des méthodes ou femblables, ou peu 
différentes @e celles qui ont fervi à réfouüre 
les problèmes de ces jeux de pur hafard. 

Voyez les jeux pharapn., lanfquenet , 
treize, la baflette, &c. 


Il n’en eft pas de même des jeux , où 
la fcience du joueur a part à l'événement 
auîMi-bien que le fort; car cette fcience, 
qui n’en mérite paslenom, n’étant fondée 
que fur des règles trompeules de vraifem- 
blance , & le plus fouvent fur le caprice 
& la fantaifie des joueurs, il eft impoñlile 
que les conjeures qu’on forme fur ces 
règles, ne participent à leur incertitude. 
Ainfi, la méthode qui conduit dans les 
jeux de pur hafard doit manquer dans la 
plupart des -queflions qu’on peut faire fur 
les Jeux, dont lés événemens , bons ou 
mauvais pour les joueurs, ne dépendent 
pas entièrement de la fortune. 


Voyez les articles bafletre, breland,. 
cartes, combinaifons , croix ou pile, dez, 
efpérance ( jeu de Ÿ ), hafard, jettons, 
impériale (jeu de l), jouer, lanfquenet, 
noyaux ( jeu des ), ombre ( jeu de l’}), 
part, partis, pharaon, piquet , quinquenove, 
rafle de dex, treize ( jeu du }), eridrac, 
triomphe, w1fch. 


QUADRILLE. 


QUADRILLE. 


L E quadrille fut parmi les jeux de com- 
merce celui qui, dans le commencement 
de fa vogue, fournit le plus de dupes, 
parce qu'il n’y falloit aucune adrefle pour 
y tromper , & qu’il fuffoit de Le vouloir. 
Deux Grecs, dans une partie de quadrille, 
n'avoient qu’à s’entendre pour s'approprier 
Jargent des deux autres joueurs ; il fuff- 
soit pour cela de convenir enfemble de 
certains fignes , par lefquels ils fe décla- 
reroient l’un à l’autre leur jeu. Ainf, dans 
tous les jeux de commerce à quatre, on 
peut être trompé, malgré toutes les pré- 
cautions qu’on peut prendre pour éviter 
de Pêtre. [l fufit que deux fripons s’en- 
tendent enfemble ;-car la duperien’eft point 
alors dans les cartes, elle eft dans l’avan- 
tage qu’on retire de la certitude de la 
pofition générale du jeu; & deux joueurs 
fe communiquant mutuellement leur jeu, 
décèlent par-là celui des deux autres. 


Voyez larticle Combinaifons fraudu- 
. deufes. 


QUINQUENOVE, ( Jeu de ) 


ON joue au guinquenove avec deux dez. 
L’on tire d’abord entre les joueurs à qui 
aura le cornet. Suppofons qu’il tombe à 
Pierre; & pour faire entendre le jeu plus 
facilement, fuppofons qu’il n’y ait que deux 
joueurs, Pierre & Paul. Celui-ci mettra 
d’abord au jeu une certaine fomme ; alors 
Pierre pouflant les dez, voicice qui arrive: 


Si Pierre amène cinq ou neuf , il perd, 
& donne le cornet à Paul. 
Jeux mathématiques. 


Si Pierre amène outrois, ou onze, où 
uñ doublet, il tire la mife de Paul. Celui-ci 
remet au Jeu , & Pierre continue de jouer. 


Si Pierre n’amène aucun des coups pré- 
cédens, il n'aura ni perdu ni gagné. 


Pour expliquer ce qui arrive en ce cas, 
fuppofons , par exemple, que Pierre ait 
amené fept du premier coup, on re- 
marquera : 


1°. Que Pierre rejouant ne pourra 
gagner cette mile de Paul, qu’en ame- 
nant fept; 


2°, Que Paul eft dans la liberté de: 
rifquer une nouvelle mife, & que Pierre 
fera pareïllement dans la hberté de la tenir 
ou de ne la pas tenir ; 


3°. Que Paul, pour diftinguer cette 
mife de la précédente, . la met deflous, & 
qu’elle fe nomme #affe; 


4°. Que fi cette mañle eft égale à Ia 
mile, elle fe nomme maffe au jeu ; & que 
quand elle n’eft pas lamême, elle fenomme 
mafle aux dez ; 


5°. Que Pierre ayant accepté cette nou- 
velle malle, il gagnera en amenant le coup 
fuivant, ou trois, ou onze, ou doublet, : 
ou bien en amenant dans fa fuite, cette 
chance avant que d’amener cinq ou neuf; 
mais qu'il ne peut gagner la prennière mife, 
qni eft dite entrée au jeu , qu’en amenant 
fept; & qu’enfin il les perdra toutes deux, 
en amenant Ou cinq Ou neuf. 
Suppofons préfentement, pour une plus 
ample explication, que FANS ayant dit 
b 
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QUI 


; ne : 
taupe à la mafle, amène de fon fecond | par doublet, & entin fix coups pour 
coup huit autrement que par doubler, | 


c'efl-à-dire par fix & deux, ou par cinq 
& trois; & que Paul mette au Jeu une 
iouvelle male, que Fee accepte ; on 
Te : 


°. Que Pierre gagnera cette male, 
en amenant Ou trois, Ou onze, ou doublet; 


29. Qu'il gagnera Îa première mile de 
Paul, en amenant fept, & la feconde, 
en amenant huit; 


°, Qu'il perdles deux mifes & la mañe , 
en di ou cinq ou neuf , & qu’alors il 
cède le cornet à Paul. 


Ce qu’on vient d'expliquer, pour ‘un 
peut nombre de coups, & feulement à 
l'égard de deux joueurs, doit s'entendre 
de tout autre nombre de coups & de 
joueurs. 


PROBLEME. Pierre & Paul jouent au 
quinquenove ; Pierre tiént le cornet. On 
Juppofe que la mile de Paul Joit toujours 
la même, & exprimée par À. On fuppoje 
auffe que Pierre n "acceptera point de maf]e ; 
mais qu” 1 fera obligé de tenir Le jeu jujqu’ à 
ce qu'il foit perdu, après quoi on Juppofe 
le jeu feni. On demande quel ef à ce jeu 
l'évantage & Le défavantage de celui qui 

1 le dez; ou ce qui revient au méme, 
Pa Pierre dévroit éemander ou donner 
à un t'ers pour ceder le cornet, & lui donner 
à jouer en fa place? 


R. Le fort de Pierre, lorfqul poufle 
le dez, eft d’avoir huit coups pour perdre , 
for : cinq qui arrive en quatre facons, 
& neuf qui arrive pareillement en quatre 
façons ; d'avoir dix coups pour gagner 
fx oir : les fix doublets, trois qui atrive 
en deux façons, & onze pareillement en 
deux façons; d’avoir quatre coups pour 
amener fix autrement que par doublet, 
autant pour amener huit autrement que 
par doubiet, deux coups pour amener 
quatre autrement que par doublet, deux 
coups pour amener dix autrement que 


amener fept. 
Si je nomme x le fort de Pierre, lorf= 
qn'il a amené huit ou fix; + fon fra 


Mo a amené quatre où dixs y fon 


ESA QC > En D + A + 


partie de la mife .: &.,un peu 


fort, lorfqu’il a amené fept; gq l'avantage 
ou le défavantage que Pierre trouve à 
continuer le jeu, LDH il a gagné ; & 
f fon fort en général : on aura le fort 
cherché de Pierre. 


10 X 24+Hq9+H8 x Hat + er. 
36 


= 

On obfervera que fi Pierre & Paul con- 
venoiènt avant que de jouer, que Pierre 
‘ayant gagné une fois continuera de jouer 
jufqu’à ce qu’il ait gagné de nouveau où 
perdu; le désavantage de Pierre feroit 


G31 À + 4189: x mie à +. 
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Ce feroit un désavantage pour Pierre, 
sil jouoit contre un joueur qui, à chaque 
fois qu'il perdroit, mettroit À au jeu, &e 
de qui Pierre ne tiendroit jamais aucune 
aller | 

Or, Pierre peut compter que fur chaque: 
biflole qu’un des joueurs met au jeu, foit- 
que ce foit un Hide ou une nafle » il y 
a pour lui 14f, -1# de pure perte; ce: 
qui eft un peu plus que la quinzième: 
moins que 
Ja quatorzième, 

Cetavantage eft affez confidérable, prin-. 
cipalement lorfqu’il y a un certain nomBYe 
de joueurs, pour obliger ceux qui uennent: 
le dez à refufer les malles ; ce qui Ôte 
tout l’agrément de ce jeu. Il feroit donc 
à propos de. le réformer, en le rendant: 
plus” égal, & en donnant un peu d’avan- 
tage à ét qui tient le dez, pour lengager 
à tenir les. mafles. Pour cela, il fäudroir 


' convenir que le nombre quatre amené au 


fecond coup, gagnât au@-bien que trois 
& onze. Aiors l'avantage de celui qui tient 
le dez, par rapport à la mife de chaque 


joueur, feroit exprimé par la fraion =: TETE 


qui eft à- peu: près la quatre-vingt-ireizième 
partie de lPunité.. L 
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A rafle de dez eft un coup où les dez 
jettés viennent tous fur le même point. 
Si l’on veut favoir le parti de cejui qui 
voudraitentreprendre d'amenerenuncoup, 
avec deux ou plufieurs dez, une rafle déter- 
minée, par exemple le erne ‘on doit con- 
fidérer ques all éntreprenoit avec deux dez, 
il n’auroit qu’un hafard pour gagner, & 
trente-cinq pour perdre, parce que deux 
dés peuvent fe combiner en trente - fix 
façons différentes ; c’ell-à-dire que leurs 


faces, qui font au nombre de fix, peuvent 


avoir trente-fix afliettes différentes, comme 
on le voit dans cette suble : 


LAS CE AT PT. EDR 4 PU PILE OT A A0 Pret 
Xe 2 Ent srl ds 2 EAU AE 
11312530 DEN 443005 50 Mes 
1,4 | 2,4 | 3,4 | 4,4 | 5, 4 | 6,4 
1,5 | 2, $ | 3,5 | 4 5 | 5, 5 | 6,5 
16 UE a 3 GMA ON Eu Ch GG 


Cenombre 36 étant le quarré du nombre 
6 des faces de deux dez, s’il y avoit trois 
dez , au lieu de 36 quarrés de 6 , on auroit 
le A16 pour le nombre dés combinaifons 
entre trois dez; s’il y avoit quatre dez, 
FR auroit le quärré 1296 du mêmenombre 

6, pour le nombre des combinaifons entre 
quatre dez, & ainfi de fuite. 

Il fuit de-là qu’on ne doit mettre que 1 
contre 35 pour faire une rafle déterminée, 
avec deux dez, en un coup. On connoîtra, 
par un femblable raifonnement, qu’on ne 
doit mettre que 3 contre 213 pour faireune 
tafle déterminée, avectrois dez, er un coup, 
& 6 contre 1290, ou ï contre 21$, avec 
quatre dez, & ainfi de fuite, parce que des 


E DE DÉZ. 


216 häafards qui fe t'ouvent en trois dez , 
il yen a trois pour celui qui tient le dez, 
puifque trois çhofes fe peuvent combiner 
deux à deux en trois façons ; & par con- 
féquent 213 contraires à celui qui tient le 
dez: & que des 1296 hafards qui fe trouvent 
entre 4 dez, il y ena6 quifont favorables 
à celui qui tient le dez, puifque quatre 
chofes fe combinent deux à deux en fix 
façons, & par conféquent 1290 contraires : 
à celui qui tient le dez. 

Ainfr, veut-on favoir le parti de celui qui 
entreprendroit de faire unerafle quelconque 
du premier coup, avec deux ou plufeurs 
dezs il ne fera pas difficile de connoître 
qu’il doit mettre 6 contre 30, ou uu contre 
5, avec deux dez, parce que fi.des :6 
bafards qui fe trouvent entre 2 dez, outre 
6 hafards qui peuvent produire une rafle, 
il refte 30. On connaîtra ainfi très-aifément 
qu'avec trois dez, il peut mettre 18 contre 
198 , ou I contre 11, parce que fi des 216 

hafards qui fe rencontrent entre trois dez, 
outre 18 hafards qui peuvent produire une 
rafle, ilrefte 198. 


RAFLE. (jeu de la) 


PROBLÈME 1°. Pierre joue à la première: 
rafle, avec un certain nombre de joueurs ; & 
doluré, On demande quel fera fon avantage, 
ior{qw’il aura un point quelconque depuis tt 
jufqu'à 18? 

Iz y a deux fortes de jeux de rafle; favoir 
la première rafl , & lestroisraflescomptées, 
Je vais donner ici ce quiregarde la première 
rafle; le problème fuivant fera fur les trois 
rafles comptées. 
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Voici quelques règles communes à ces 
deux jeux : 


1°, On y joue avec trois dez ; 


2°, Tous les coups où il ne fe trouve pas 
au moins deux dez fembiables font réputés 
puis, & on les recommence; 


3°. À ces jeuxil ny a point de primauté; 
& lorfque deux ou plufieurs joueurs fe 
trouvent avoir le même point, ils recom- 
mencent entre eux POUr VOIT qui gagnera. 


Voici quelques autres règles qui font 
particulières au jeu de la première afle : 

1°. Un joueur dit qu'ila rafle, lorfque 
les trois dez qu’il a jettés portent tous le 
même point; à 

2°, Rafle l’emporte fur ceux qui n’ont 
que des points ;.en forte, par exemple, que 
celui qui aura rafle gagnera, au préjudice 
de celui qui aura dix-fept; hors ce cas, 
celui qui a le plus haut point gagne; 


3°. Une rafle plus haute l’emporte fur 
une plus bafle; par exemple, rafle de 
4 fur rafle de 3, & rafle de 3 fur rafle 
dé9:, &c: 

La folution de ce problème s’entendra 
aément par un exemple. 

Je fuppofe donc qu'il y ait trois joueurs, 
Pierre, Paul & Jacques: Pierreadéjà joué, 
& a amené onze. On demande sl a de 
VPavantage, & quel eft cet avantage ? 

Ïi faut d’abord voir combien il y a de 
coups dans trois dez, où il fetrouve au 
moins deux dez femblables; enfuite il faut 
employer la méthode analytique, & exa- 
ininer, par ordre, ce qui. peut arriver dans 
les coups de Paul & de Jacques, & ce que 
les hafards différens de ces deux coups 
donnent à Pierre d’efpérance, ou de gain, 
ou de perte. 

Je trouve qu'il y a trois coups pour 
amener 17 Ou 4, fIX Coups pour amener 

16 ou ÿ, quatre coups pour amenerIs 
ou 6, neuf coups pour amener 14 ou 7, 
13 ou 8, 10 ou 11, & enfin fept coups 
pour amEenNer-12 OÙ 9. . + 
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Cela pofé, voici comme je raifonne : 


Lorfque Paul jouera fon coup, Pierre: 
perdra, fr Paul amène ou 18 ou 17, ou 
16 OU 15, ou 14 OU.13, Ou 12 ou rafle 
das, de 2 & de 3; ce qui fait quarante- 
deux coups pour perdre. [l yaneufcoups 
pour que Pierre foit but à but avec Paul , 
dans l'attente du coup de Jacques, & 
quarante-cinq coups pour que Paul amenant 
un point quelconque au-deffous de 11; 
Pierre n’ait plus à craindre que le coup de 
Jacques. 


Lorfque Paul a amené un point quel- 


conqueau-deflous de 11, le fort de Pierre 


eft d’avoir quarante-cinqcoups.pour gagner 
tout ce qui eft au jeu, & neuf coups pour 
partager avec Jacques, favoir quand Jacques 
amène 11. 


Si Paul a amené onze, le fort de Pierre 
eft d’avoir quarante- cinq pour partager 
également avec Paul le droit fur tout ce 
qui eft au jeu, neuf coups pour avoir fon. 
tiers fur l'argent qui eft au jeu, & enfin 
d’avoir quarante-deux coups pour perdre. 


Si l’on réduit ce raifonnement., felon les 
règles de l'algèbre, on trouvera quele fort 
cherché de Pre eft -$2 A, enfuppofant 
que À exprime la mife de chaque joueur ; 
ce qui fait voir que Pierre a du défavantage., 
lorfque jouant avec deux joueurs il a onze. 
Ce défavantage eft tel, qu’il pourroit, fans 
perte ni profit, donner quarante fols & une 
fraction de deniers à un joueur qui voudroit: 
prendre fa place, fuppofé que À, qui défigne 
la mile de chaque joueur, exprimeune 
piftole.. 


On pourra trouver en cette manière 
l'avantage ou le défavantage de Pierre ,. 
quelque foit fon point, & quelque nombre 
de joueurs qu’il y ait. En voici une Table: 
qui donne l’avantagede Pierre, enfuppofant 
qu'il ait un point quelconque, depuis onze 
jufqu’à dix-huit, autrement que par une 
rafle. L’on y fuppofe, comme ci-defflus.., 
que le jeu foit aux piftoles.. 
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TABLE, 


Pour 2 JouEurs. 


Avantage. 


Points, liv. fols, den. 


18 9 17/11 19 
17 8 8 ) 1$ 
16 AGIT 12 
ES . étir nsc 10 
14 ANCPARE 7 
14 3) «TRS 

12: LUF4 76 (o) 
à 6 : 


On voit, par cette Table, qu'entre 


deux joueurs il y a de avantage à avoir 


onze ; & qu'à trois joueurs ïl y a du 


défavantage. 


Lorfqu'il y a quatre joueurs, on n’a de 
Vavantage, que lorfqu’on a au moins treize, 
Je trouve qu’à douze points, il y a fur une 
piftole une-livre douze fols de perte ou de 
défavantage ; ce qui paroiît d’abord allez 
étrange. 


Jai trouvé des perfonnes d’efprit qui. 


croyoient voir évidemment que, puifque 
c’eft un avantage entre deux joueurs d’avoir 
onze points, on devoit conclure, que ce 
feroit aufli un avantage , tel nombre de 
joueurs qu'il y eût. 


Voici comme ils raifonnoient :: 


Il eft vrai que Pierre jouant lui troifième , 
& ayant onze points, a moitié moins d’ef- 
pérance de gagner, que lorfqu’ayant onze 


lv. fols, den. 


Pour 3 Jounurs. Pour 4 Joueurs. 


Avantage. Avantage. 


| liva fols, den, 


13 9 ie 20, Ne 4 re 
9 10 -Z 21 G 11 — 2? 
TAG IF dar 

DEN 6" n2) 140 Si32SE 
12 1 8 Oo 4 = 
sal 3 botte 
11 8 


points : il n’a affaire qu’à un Joueur; mais 
en récompenfe il a le double à gagner. Or 
le produit de 2 x 3 étant = 1, il s'enfuit 
que Pierre, ayant onze points, doit avoir 
de l’avantage, foit que le jeufoitentretrois 
joueurs, ou qu’il foit feulement entre deux 
joueurs. 1ls employoient le même raifon- 
nement pour prouver que l’avantage de 
celui qui a onze points eft le même, foit 
qu’il n’y ait que deux joueurs, foit qu'il y 
en ait quatre, ou un autre nombre quel- 
‘conque.. 


€e raifonnement eft fpécieux; mais 1 
manque en.ce que l’on fuppofe que lefpé- 
rance que Pierre a de gagner eft moitié: 
moindre, lorfque deux joueurs ont à jouer: 
après lui. que lorfqu’il n’y en a q''un : ce: 
qui n’eft point vrai, quoique fort vraifem-- 
blable. On ne peut trop chercher Févidence: 
en cette matière, où lon trouvera. plus 
qu’en toute autre. que les apparences con+ 
duifent à l'erreur. SR | 
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\ F 
PROBLÈME II, SUR LE JEU DES TROIS 
RAFLES COMPTÉES. Pierre joue contre Paul | 


à qui fera le plus de points en trois rafles 
_ comptées, c'efl-à-dire, en trois coups tels 

qu'il Je trouve au moins un doublet dans les 
trois dez, Il a amené 32. On demande s’il 
a de l'avantage, & quel eft cer avantage 

L’on pourroit réfoudre ce problême par 
l’'analyfe, en examinant par ordre tous les 
différens points qu'on peut amener avec 
un, deux, trois, quatre, &c. jufqu’à neuf 


RAF 


chaque trois dez, il fe trouveroit trois des 
différens les uns des autres; & en exprimant 


tous ces différens hafards par desinconnues 


qu’on détermineroit, felon les règles ordi- 
naires : mais cette voie feroit d’une longueur 
excelive , & demanderoit un calcul de plu- 
fieurs mois. 

Voici une Table qui contient tous les 
différens hafards qui peuvent arriver, & 
exprime l’avantage de Pierre pour tous les 


_différens points qu’il aura depuis 32 jufqu’à 


dez; & en rejettant tous ceux où, dans ! 54. 
l TUASPARE. 
| Diverses d 

Points. façons de les amener. - AVANTAGE. Livres. Sels. 
$ 4, VOA ve 1 884735 9 19 
s3 Dual 9 884725 9 19 
$2 OU 45 884671 9. : 19 
St ou 147 884479 9 19 
so ou 369 883963 9 19 
49 765$ 882829 9 19 
48 1446 880618 9. 19 
47 2484 876633 9 18 
46 3969 870235 9 43 
45 Nr s86s 860397 9 14 
44 8433 846095 9 11 
43 11493 826169 9 6 

Diverszrs 

Points. façons de les amener. AVANTAGE. Livres. Sols. 
AD ON MST 15027 799649 9 9 
Ali ou 24 19287 765335 8 13 
40 ‘ OU : 23 23886 722162 8 3 
39 OU 24 28668 669608 7 II 
38,-0H 2, 33867 607073 "6 ha: 
57 Où 26 38871 534335 6 o 
36 Où 27 43171 452293 su 2 
35 ou 28 47457 36166$ 4 L 
34 OU 29 0607 363601 2 19 
230000" .130 2551 160443 L 16 
32 OU 31 53944 53946 S 
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Cette table eft, commel’onvoit, rangée 
fur quatre colonnes. 


La première défigne tous les différens 
points que Pierre peut avoir depuis neuf 
jufqu’à cinquante-quatre ; 


La feconde exprime le nombre de coups 
diflérens que peuvent donner les points 
qui lui répondent dansla premièrecolonne ; 


La troifième colonne donne lavantage 
de Pierre pour tous les différens points 
qu'il peut avoir depuis trente-deux jufqw’à 
cinquante-quatre, en donnant à chacun de 
ces tèrmes la quantité 1769472 pour déno- 
minateur ; 


La quatrième colonne donne cet avan- 
tage en livres & en fols, en fuppofant que 
le jeu foit aux pifoles, c’eft-à-dire: que 
Pierre ait mis une piftole au jeu. On a 
négligé les deniers. 


On voit, par cette Fable, que l’avantage 
d’avoir quelques-uns des différens points, 
depuis cinquante-quatre jufqu'à quarante- 
deux, ne va qu’à 20 fols de différence; 
que celui d’avoir quelques-uns desnombres, 
depuis cinquante-quatre jufqu’à quarante- 
huit , ne va qu’à quelques deniers. 


On voit, au contraire, que cette diffé. 
rence change fortconfidérablement dans Îes 
nombres qui approchent de trente-deux. 
On peut découvrir, par le raïfonnement , 
que cela doit être à-peu-près ainf. 


Il paroît qu’on auroit plus d'avantage fi , 
jouant avec trois dez trois Coups de fuite, 
tous les coups étoient bons indifféremment: 
car, dans ce cas, l’avantage d’un joueur , 
qui auroit pour pointtrente-deux, feroit 

192394; ce qui feroit 21 fols & quelques 


10077620 3 


étant aux piftoles. 
ROULETTE. (Jeu de la) 


CE jeu eft formé par un grand cercle 


née portiques, où il ÿ a quarante 


/ 
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cales, vingt d’une couleur & vingt d’une 
autre, toutes numérotées. La petite boule 
d'yvoire qu’on jette dans ce cercle, & qui 
doit décider du fort des joueurs, ef pouflée 
par une rigole, d’où elle fe précipite dans 
le jeu; & après avoir heurté contre divers 
rochers, elle va fe rendre par Les portiques 
fur une des cafes noires ou blanches. On 
gagne , quand la boule s'arrête fur une cafe 
de fa couleur; & l’on perd, quand c’efl le: 
contraire. 


Dans les vingt cafes.de chaque couleur . 
il y en a une pour le banquier, quial’avan- 
tage , lorfque la boule s’y arrête, de tirer ce 
qüi a perdu, fans payer celle qui devroit 
gagner : cela lui fait un objet de deux & 
demi pour cent, ou douze fois par vingt- 
quatre francs. 


La ?oulerte avoit été imaginée, dans les 
jeux publics, des hôtels de Gèvres & de: 
Soiflons, à Paris, pour que les joueurs 
puffent hafarder leur argent en toute 
füreté, 


Il ny avoit d’autre duperie que celle 
des frais, qui étoient au-delà de toutes 
proportions jufques-là établies en Europe. 
à l’égard d’aucun jeu. On avoit bien eflayé 
d’abord quelques tentatives pour y faire 
jouer de malheur, foit par la pofition de la. 


table, ou autresmoyens; mais ces fripo- 


neriés avolent eu fouvent un effet contraire; 
& ceux qui vouloïent duper, avoient été 
fouvent eux-mêmes pris pour dupes. Ce- 


pendant un fourbe trouva un moyen frau- 
| duleux : 


il fit faire une roulette ;. où les: 
cales. d’une couleur étoient plus grandes 
que celles de l’autre, de façon que ceux qui 


à Rares LES { étoient du fecret, fe fervant de la balle dont. 
deniers d’avañtage ou de profit, le jeu| 


les cafes étoient plus grandes, avoient par- 


| là un avantage confidérable. Il eft vrai que’ 
lle, hafard pouvoir faire que les joueurs,-qus 


n’étoient pas du fecret, priflent la même 
balle. qu'eux 3; mais alors les Grecs ne: 


ljouoient pas contre eux; on prenoit le 
: parti de les foutenir. 


\ 


SOL 
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SOLITAIRE. 


SOLITAIRE. (Jeu du) 


L E folitaire eft ainfi nommé, Rue qu’il 
fe joue par une perfonne feule. C’eft un jeu 
de combinaifons. Son origine vient, dit- 
on, de l'Amérique, où un Français conçut 


l'idée de ce jeu, & en régla la marche, em 
voyant les À méricains qui, au retour de la 
chañle, plantoient leurs flèches en différens 
trous difpofés à cet eflet, & rangés par 
ordre dans leurs cales. 


Telle eft la difpofition de cejeu: 


Le jeu du foZitaire eft difpofé fur une 
tablette de bois, de forme o&ogone, & 
percée de trente-fept trous, dans l’ordre 
indiqué par les chiffres de la figure ci- 
deflus. 


Cestrente-fepttrous font remplis par de 


petites fiches d’yvoire, qui s’enlèvent à: 


yolonté. 

L'ordre de ce jeu, eft qu’une fiche en 
prend une autre, lorfqu’elle peut fauter 
par-deffus en droite ligne, pour pañler à un 
#atre trou vuide; ce qui fe fait de la même 


manière & dans le même fens qu’un pion 
prend un autre pion aujez de dames.- Ainf 
on commence le jeu du /o/itaire, par ôter 
une fiche quelconque, afin d’avoir un trou 
yuide, dans lequel on puifle tranfporter 
une fiche, & enlever celle fur laquelle on 
pafle. On continue de prendre ainfi les 
fiches , en fuivant la marche prefcrite. 
Mais les difficultés de ce jeu confiftent à 
choifir jufte Les fiches qu’il faut ôter pour 
finir le jeu par une fiche feule, ou pour ne 
laifler que celles dont on efl convenu. 

| Voici 
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Suite de la VI marche. 


+ 
Voyez SOLITAIRE, au volume des ex 
familiers. 


Ars 


T'ARIO TS. 


C E font des efpèces de cartes à jouer , 
dont on fe ferten Efpagne , en Allemagne, 
& en d’autres pays. 


Ces cartes font marquées différemment 


de celles dont on fe fert.en France ; & 
au lieu que les nôtres font diflinguées par 
des cœurs, des carreaux, des piques & des 
trèfles , elles ont des coupes, des deniers, 
des épées, & des bâtons , appellés en efpa- 


{ 


gnol copas ; dineros , efpadillas , baflos, 
L’envers des cartes, appellées sarors, 
eft communément orné de divers com- 
partimens, 


On appelle encore TAROT, une efpèce 
de dez d’yvoire, dont chaque côté porte 
fon nombre de irous noirs, depuis un 
jufques & compris fix, & dont onfe fert 
pour jouer. 

cc 2 


T'AS 
T'AS: 
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( jeu des } 


Pour comprendre de quoi il s’agit, il 
faut favoir, qu’apres.les reprifes d'ombre, 
un des joueurs s’amufe fouvent à partager 
le jeu en dix sas, compofé chacun de quatre 
cartes couvertes; &qu’enfuige , retournant 
la première de chaque tas , il ôte, & met à 
part, deux à deux, . toutes celles qui fe 
trouvent femblables; par exemple , deux 
rois, deux valets, deux fix ; & alors il 
retourne les cartes qui fuivent immédia- 
tement, celles qui viennent de lui donner 
des doublets: & il continue d’ôter & de 
mettre à part cellesquiviennent par doublet, 
jufqu’à ce qu’il en foit venu à la dernière 
de chaque tas, après lesavoirenlevétoutes, 
deux à deux, auquel cas feulement il a 
gagné. Il eft rare que l’on joue de l'argent 
à ce jeu; mais On y joue ordinairement 
des difcrétions, & les dames s’en amufent. 

Il faut obferver que ce jeu n’eft point de 
pur hafard, & que, pour y réufir, il faut 
de là conduite aufli-bien que de la fortune. 

L'on fait qu'il faut décharger les plus 
gros ras préférablement aux petits; mais 
Jon ne fait point exactement, s’il eft plus 
avantageux de décharger deux tas compolfés 


de trois cartes chacun, ou deux tas, dont 


Fun eft compofé de quatre cartes, & 
Pautre de deux. L’on fait auffi qu'il eft 
plus facile de faire les sas avec un jeu de 
piquet qu'avec un jeu d'ombre, & avecun 
jeu d'ombre qu’avec un jeu entier, ou bien 
ayec deux jeux d’ombres mélés enfemble : 
ce qui feroit les tas de: huit cartes. Mais 
ce que les joueurs ignorent entièrement , 
c'eft le degré de facilité qu'il y adeéu fr 
aans toutes ces différentes efpèces.. 


TOU 
TOUTE-TABLE. (Jeu de) 


I. LE route-table tient une des premières 


places entre les jeux de sable. Il n’a pas 


tant d'intérêt que le revertier; cependant 
plufieurs le prélérent à ce dernier jeu, 


& même au ériérac , parce qu’il eft moins 
embarraflant, & qu'il ne faut pas conti- 


nuellement avoir l’attention de marquer 
des points ou des trous. 


La beauté de ce jeu confifte , non- 
feulement à bien jouer fes dames, maïs 
encore à battre fon. adverfaire à propos , 


.& favoir bien ménager une partie double. 


Ce jeu fe joue dans un tridtrac. On 


le nomme jeu du toute-table | parce que. 
pour le jouer, chaque joueur difpofe fes 
_ dames enquatre parties ou quatre tas, qu’il 
place diverfement dans les quatre tables. 


dutrictrac; c’eft à-dire que chacun a d’abord. 
des dames dans toutes les tables du triétrac. 


IT. De la manière de difpofèr le jeu & de: 


Placer fes dames pour jouer. é combien on: 
peut jouer enfemble. 


On ne joue que deux enfemble à ce jeu, 
de même qu’au sriérac &cau revertier, & on. 


‘peut prendre un confeil.. 


Pour vous faire entendre comme il faut. 


. difpofer le jeu & placer vos dames ; ima- 


ginez-vous que vous êtes aflis devant une: 
table, proche d’une fenêtre, laquelle eft: 


à votre gauche; que fur cette table, il y. 
‘a un: trictrac ouvert, & que de l’autre: 
.côté de la table, il y a une perfonne contre. 


qui vous tee jouer, qui à la fenêtre à: 


fa droite. Il faut préfentement placer vos 
dames dans ce trictrac ; favoir : deux {ur- 


la flêche qui eft dans le: coin à da idroire 
de votre adverfaire, &.de fon côté; cinq, 
fur la flêche qui eft dans l’autre coin à la 
gauche de votre homme ; trois fur la. 
cinquième flêche de la table qui eft de. 
votre eôté & à votre droite ; & les cmq, 
dernières fur la première flêche qui joint. 
la bande de féparation dans la feconde table. 
de votre coté, &.à votre gauche. 


TOU 
L'adffe Joueur doit faire la mème chofe, 
Il doit mettre deux dames fur la première 


lame du coin, qui eft de votre côté à votre 
gauche ; cinq fur la dernière lame du coin, 


qui eft de votre côté à votre droite; trois | 


fur la cinquième lame de fon côté à fa 
. gauche; & les cinq dernières fur la pre- 
» mière lame qui joint la bande de fépa- 
ration dans la-feconde table de fon côté 
à fa droite. 


ITE. De ce qui ef? néceffaire pour jouer € 


commencer à jouer, G& comment il faut 


appeller: & nommer les dez. 


Pour jouer à ce jeu, il faut, de même 
qu’au revertier , que le triérac {oit garni de 
quinze dames de chaque couleur, de deux 
cornets & de deux des. 


Outre cela , il faut deux fichets pour 
marquer les parues, lorfque l’on joue en 
plafeurs parues. | 

On fe fert foi-même; c’eft-à-dire que 
chacun met les dez dans fon cornet, & on 
ne joue qu'avec deux dez,. 


Pour commencer à jouer, on doit, de 
même qu’au revertier, donner le choix des |: 


dames & des cornets.. 

À l'égard du dez, on tire à qui laura; 
& on nomme & appelle les nombres de 
même qu’au revertier. 


IV. De lai manie de jouer, ou jetter les 
dez, & quand le coup eff bon ou non. 


Le contenu en ce chapitre étant la même 
chofe qu’au revertier, on y renvoie le 
lecteur , où1l trouvera le tout amplement 
expliqué. 


V. Della manière de jouer les dames, quand 
on commence la partie. 


Les doublets fe jouent au jeu double- 
“ent, de même qu’au revertier; c’eft à-dire 
Evous faites quine , il faut jouer vingt 
peut ec une ou plufieurs dames; fi 


vous faite. À 
: Ot- 
quatre , & a ne, il en faut jouer vingt 


è 
NX 


des autres doublets ;.ce qui 


TOU 20; 


s'entend toutefois, pourvu que vous puif- 
fiez jouer , & que le paflage ne foit pas 
fermé par des cales de votre adverfaire. 


Au commencement de la partie, vous 
pouvez jouer, ou les deux dames qui font 
dans le coin à la droite de votre homme, 
ou celles qui font dans le coin qui ef à fa 
gauche, ou bien celles qui font dans les 
tables de votre côté, & faire des cafes 
indifféremment dans toutes les tables; & 
afin que vous ne faffiez pas marcher vos 
dames d’un côté pour l'autre , il eft bon 
de vous dire, qu'il faut que vos deux 
dames, qui font dans le coin à la droite de 
votre homme, viennent jufqu’au coin qui 
eft à fa gauche ; de-là vous les paflez de 
votre côté à votre droite, & vous les faites 
enfuite aller, avec tout le refte de vos. 


dames, dans la table quieft à votre gauche, 


_ parce que c’eft dans cette table-là où il faut 
que vous pañliez votre jeu, & qu’il faut. 


que vous y palliez tontes vos dames avant. 


d'en pouvoir lever aucune, comme vous 


verrez ci-après. | 


VI. De lu maniere de battre Les dames. 


On batrles dames” à ce jeu de la même: 


manière. qu’au revertier  c’eft - à - dire en: 


laçant fa dame fur la même lame où étoit 


celle de fon homme, ou bien en pañant.. 


Par exemple, vous faites quatre & as, 


vous battez une dame que votre honme: 


a découverte du qûatre ; & de la même 


_ dame dent vous avez joué le quatre, vous. 
en. jouez un as, qui vous fert à couvrir une 
de vos dames, ou bien que vous mettez: 


en fur-cafe.. 


Vous pouvez même, d’une feule dame, 
battre trois & quatre dames, fr vous faites 
un doublet; & qu'en le jouant , vous 


trouviez ces dames-là découvertes fur vos 


paflages. 

Toutes les dames qui ont été battues , 
font, comme au revertier, hors de jeu; & 
celui à qui elles appartiennent, ne peut: 
pas jouer quoi que ce foit, qu'il ne les 
alt LOULES IENLIICESS. 
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VII. De la manicre de rentrer, 


Je vous ai obfervé ci-devant qu’il falloit 
que vos deux dames, qui font à la droite 
de votre homme, allaflent à fa gauche; 
de-là qu'elles vinflent à votre droite, & 
de votre droite dans la ue qui eft à votre 
gauche de votre côté; & que les deux 
dames de votre homme, qui font à votre 
gauche, devoient faire le mème chemin, 
& qu’il devoit les conduire depuis votre 
gauche, jufques dans la table qui eft à fa 
üroite de fon côté : cela vous doit faire 
connoître que ces deux dames, qui font 
‘abfolument tout le tour du trirac, font la 
tête ou pile de ce jeu; toutes je dames 
qui ont été battues, doivent rentrer par la 
table où l’on place ces deux dames, laquelle 
eft à la gauche de votre homme. 


Ileft plus facile de rentrer à ce jeu, 
qu’au erertier : car non-feulement vous 
pouvez rentrer fur votre homme en le 
battant, quand il a quelques dames décou- 
vertes, mais encore vous pouvez rentrer 
fur vous-même, & mettre fur une même 
flêche tant de dames que vous voudrez. 
Par exemple, fi n'ayant point encore joué 
vos deux dames du coiïin ou tête de votre 
jeu, vous faites un bezet,. & que vous 
ayez quatre dames à rentrer; vous pouvez 
les mettre toutes fur cette même flêche où 
font vos deux dames..Si vous avez quel- 
qu’autre cafe dans la tbe de votre rentrée, 
vous pouvez de même y mettre tant de 
dames que vous voudrez : on appelle ces 
cafes-là des ponts, parce qu’elles fervent 
à pafler , & font trés-utiles. 


V II. De ke rl qu'il faut tenir en 


ce Jeu, 


Vous avez vu qu’il y a en ce jeu quatre 

tas ou piles de dames ; que la première 
qui ef à la tête du jeu, fontles deux dames 
qui font dans le coin à la droite de votre 
homme; la feconde, les cinq dames qui 
font dans le coin à fa gauche; la troifième , 


TOU 


les trois dames qui font fur la cinième 
cafe de la table qui vous touche à votre 
gauche; & la quatrième , les cinq dames 
qui font fur la première flêche qui joint 
la bande de féparation de la feconde table. 


; à L ? 

Si, le premier coup que Vous JOuéz , 
vous faites fix & cinq, il faut jouer une 
des dames de vorre première pile ou tête , 
& la mettre fur la feconde. 


Si vous faites un fix & as, il faut jouer 
un fix de votre feconde pile, & un as 
de la troifième, & faire une cafe. 


Si vous faites trois & as, il faut jouer 
le trois de votre troifième pile, & l'as de 
la quatrième, & faire pareillement une cafe, 
En un mot, il faut tâcher de faire quatre 
ou cinq cales toutes de fuite, autour de 
vos troifième & quatrième piles , afin 
d'empêcher votre homme de paller les 
dames de fa tête ou première pile. 


Quand vous avez quatre ou cinq cafes, 
comme 1l vient d’être dit, fl vous pouvez 
encore cafer , il n’en faut pas perdre 
l’occafion , & toujours joindre vos cafes 
tant que vous pourrez; & fi votre homme 
fe découvre , lorfque votre jeu eft ainft 
avancé, 1l ne faut point héfiter à le battre : 
fi, au contraire, le jeu de votre homme 
étoit plus avancé que le vôtre, & qu'il fe 
découvrit, 1l ne faudroit pas le battre ; 
car fouvent les bons joueurs tendent des 
piéges pour faire donner dedans, & gagner 
enfuite la parue double, ou "ad moins 


avoir la fimple füre. 


Il faut donc, avant de battre, exaniner 
fi votre homme ne pourra pas vous battre 
à fon tour; & en cas qu'il vous batte, 
vous pourrez rentrer facilement. Un peu 
de pratique apprend cela en très - peu 
de tems. 


IX. De la manière de lever & fuir 7 
Jeu. , 


Lorfque Pon a paré toutes Ù 5 dames 
dans la table dé la quatrièm- ‘? ñ lève 


TOU 


à chaque coups de dez, toutes les dames 
qui donnent fur la bande du triétrac, de 
même qu’au jan de retour , quand on joue 
au jeu de sriérac. 


Pour chaque doublet , on lève quatre 
dames, quand on en a qui donnent jufte 
fur le bord. Si la cafe que l’on devroit 
lever fe trouve vuide, & qu’il y ait des 
dames derrière pour jouer le doublet que 
l'on à fait fans rien lever, il faut le jouer. 
S'il n’y a rien derrière, on lève: celles 
qui fuivent la flêche, d’où le doublet qu’on 
a amené devoit partir. 


Celui qui a le plutôt levé toutes fes 
dames, gagne la partie fimple. 


X. De la double. 


Souventonjoue endeux ou trois parties, 
& même en davantage , parce que ce jeu 
va aflez vite. | 


Quelquefois auffi on joue à la première 
partie; & on convient que celuiquigagnera 
la partie double, aura le double de ce qu’on 
a Joué. 


L'on gagne la partie double, quand 
on a levé toutes fes dames , avant qué fon 
homme ait pañlé toutes les fiennes dans la 
table de fa quatrième pile, & qu’il en ait 
levé aucune; ,s’1l en avoit levé une, l’on 
ne gagneroit que la partie fimple. 


Quand on joue en pluñeurs parties, 
L) 
& que l’on gagne double, on marqne deux 
parues , & celui qui agagné recommence 
& a le dez. 


XI. Des avantages que L'on peut donner. 


Les avantages que l’on peut donner 


, à ce jeu, font le dez, qui.eft le moindre 


de tous les avantages, on peut donner 
encore le dez & fix, l’amberas, abas & 
le dez, & encore d’autres qui dépendent 
de la convention des Joueurs. 


p Ha à 
TREIZE. (Jeu du) 
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* Les Joueurs tirent d’abord à qui aura la 
man. Suppofons que ce foit Pierre, & 
que le nombre des joueurs foit tel qu'on 
voudra. Pierre ayant un jeu entier com- 
pofé de cinquante-deux cartes mélées à 
difcrétion, les tire l’une après l’autre. 
Nommant & prononçant un , lorfqu'il 
tire la première carte ; deux. , ‘lorfqu’il 
tire la feconde ; trois, lorfqu’i tire la 
troifième, & ainft de fuite, jufqu’a la 
treizième qui eft un roi. Alors fi, dans 
toute cette fuite de cartes, il n’en a tiré 
aucune, felon le rang qu’il les a nommées, 
il paie ce que chacun des joueurs a mis 
au jeu, & cède la main à celui quile fuit 
à la droite. 


Mais sil lui arrive | dans la fuite des 
treize cartes, de tirer la carte qu’il nomme, 
par exemple de tirer un as dans le tems 
qu'il nomme, un, ou un deux dans le tems 
qu'il nomme un deux, ou un trois dans 
le tems qu'il nomme trois, &c., il prend. 
tout ce qui eft au jeu, & recommence 
comme auparavant, nommant un, enfuite 
deux, &c. | 


Il peut arriver que Pierré ayant gagné 
plufieurs fois, & recommençant par un, 
n'ait pas aflez de cartes dans fa main pour 
aller jufqu’à treize; alors il doit, lorfque: 
le jeu lui manque, mêler les cartes, donner 
à couper, & enfuite tirer du jeu entier 
le nombre de cartes qui lui eft néceflaire 


pour continuer le jeu, en commençant: 


par celle où il eft demeuré dans la précé- 
dente main. Par exemple, ff, en tirant 
la dernière carte, -1l a nommé fept, 1l 
doit, en tirant la première carte dans le: 
Jeu entier, agrès qu'on a coupé, nommer 
huit, & enfuite neuf, &c. jufqu'à treize, 
à moins qu'il ne gagne plutôt; auquel cas 
il recommenceroit, nommant d'abord un. 
enfuite deux, & le refle comme on vient 
de lPexpliquer. D’où il paroi que Pierre: 
peut faire plufieurs mains de fuite, & même 
qu'il peut continuer le jeu à infini. 
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L'avantage eft fort confidérable à ce jeu 
en fareur de celui qui a la main, & ceux 
qui le jouent fouvent peuvent s'en apper- 
cevoir par pratique; mais il eft extré- 
mement difficile de déterminer cet avan- 
tage : l’analyfe pourroit y conduire; mais 
cette route feroit extrêémement longue, 
d'autant qu'il faudroit refoudre plus de 
mille égalités pour déterminer tous les 
cas pollibles.de ce jeu. On en pourroit 
plutôt efpérer la folution , en confidérant 
touslesarrangemens poffibles descinquante- 
deux cartes, & découvrant quelque loi 
uniforme qui, des cas fmples, conduife 
à des cas plus compofés, & fourniffe ainfi 
une folution générale, 


Au refte, voici des problèmes qui y ont 
beaucoup de rapport, & dont la folution 
pourra faciliter, à quelques égards, celle 
du jeu de treize, | 


» Pierre a un certain nombre de cartes 
différentes, qui ne font point répétées, 
& qui font mélées à difcrétion, il parie 
contre Paul que s’il les tire de fuite, & 
qu’il les nomme, felon l’ordre des cartes, 
en commençant ou par la plus haute ou 
par la plus bafle, 1l lui arrivera au moins 
une fois de tirer celle qu'il nommera, Par 
exemple , Pierre ayant en main quatre 
cartes, favoir un as, un deux, un trois 
& un quatre mélées à difcrétion, parie 
que les tirant de fuite, & nommant un, 
lorfqu’il tirera la première, deux lorfqu’il 
tirera la feconde, trois lorfqu'il tirera la 
troifième, 1l lui arrivera ou de tirer un 
as, ou de tirer un deux quand il nommera 
deux, ou de tirer un trois quand il nom- 
meéra trois, Ou de tirer un quatre quand 
3l nommera quatre. Soit conçu la même 
chofe de tout autre nombre de cartes, On 
demande quel eft le fort ou l’efpérance 
de Pierre, pour tel nombre de cartes que 
ce puifle être, depuis deux jufqu’à treize?» 


Or, fotent les cartes, avec lefquelles 
Pierre fait le pari , repréfentées par les 
lettresa, 6, c, d, &ec, Si onnomme rm le 


TRE 
nombre des cartes qu’il tient, &zlenombre 


qui exprime tous les arrangemens poñibles 
de ces cartes, là fradion # exprimera 


combien de différentes fois chaque lettre 


occupera chacune des places. Mais 1l faut 
remarquer que ces lettres ne fe rencontrent 
pas toujours à leur place utilement pour 
le banquier; par exemple, a, b,c, ne 
donne qu’un coup pour gagner à celui 
qui a la main, quoique chacune des trois 
lettres y foità fa place; & de même b, a,c,d 
ne donne qu’un coup à Pierre pour gagner, 
quoique chacune des lettres c & doit à 
fa place. La difficulté: de ce problème, 
confifte donc à démêler combien de fois 
chaque lettre eft à fa place utilement pour 
Pierre , & combien de fois elle y eft 
inutilement, 


I, Cas. Pierre tient un as & un deux, 
& parie contre Paul qw’ayant mélé ces deux 
cartes, G& nommant un lorfqwil tirera la 
première, 6 deux lorfqu’il nommerz la [?- 
conde , il lui arrivera ou de tirer un as pour 
la première curte, ou de tirer un deux pour 
la feconde carte. 


L'argent du jeu efl exprimé par À. 


Deux cartes ne peuvent s'arranger que 
de deux façons différentes ; l’une fait gagner 
Pierre, l’autre le fait perdre; donc fon 


De) 
fort fera = — ; À, 
F PECE À É L 


JL Cas, Pierre tient trois cartes. 


Soient ces trois cartes , repréfentées par - 


les lettres a, b,c : on obfervera que ces 
fix arrangemens différens quecestroisletires 
peuvent recevoir, il y en a deux où a 
eft à la première place, qu'il y en aun 
où b eft à la feconde place; à n'étant 
point à la première, & B n'étant point 
à la feconde; d’où il fuit qu'on aura 
S — ? À, & par conféquent que le fort 
de Pierre eft à celui de Paul comme deux 


eft à un. 
HI Cas. 


TRI 


III Cas. Pierre tient quatre cartes, 


Soient les quatre cartes, repréfeniées 
par les lettres a, 4, c, d. On. obfervera 
que des vingt-qüatre arrangemens difiérens 
que ces quatre lettres peuvent recevoir , 
il y en a fix où a occupe la première 
place, qu'il y en a quatre où à eft à la 
feconde, a n'étant pas à la première; trois 
où c eft à la troifième, a n'étant pas à 
la première, & & n’étant pas à la feconde; 
enfin deux où d elt à la quatrième, a 
n'étant pas à la première, b n'étant pas 
à la feconde, & c n'étant pas à la troifième ; 
dans ce cas, le fort de Pierre eft au fort 
de Paul comme cinq à trois. 


IV Cas. Pierre tient cinq cartes. 


Soient les cinq cartes, repréfentées par 
les lettres a, &, c, d, f. On obfervera 
que des cent vingt arrangemens différens, 
que cinq lettres peuvent recevoir , 1l y en 
a vingt-quatre où a occupe la première 
place, dix-huit où # occuje la feconde, 
a n'occupant pas la première; quatorze 
où c eft à la troifième place, à n'étant pas 
à la première place, ni # à la feconde ; 
onze où d eft à la quatrième place, a 
n'étant pas à la première, ni à à la feconde, 
ni c à la troifième ; enfin neuf arrangemens 
où f'eft à la cinquième place, a n'étant 
pas à la première, ni D à la feconde, nic 
à latroifième,. ni 4 à la quatrième; d’où 


il fuit que le fort de Pierre eft au fort de 


Paul comme dix-neuf eit à onze. 


TRICTRAC. (Jeude) 


IL feroit très-utile, pour jouer le #rcéfrac 
agréablement & avec avantage, de favoir, 
à chaque coup de dez , l’efpérance qu’on 
a ou de battre, ou de remplir, ou de 
couvrir quelqu’une de fes dames par le 
coup qu’on va jouer. C’eft aufli ce que 
favent affez les bons joueurs ; mais ce n’efl 
que par une grande application & beaucoup 
d'exercice qu’on peut en acquérir l’habi- 
tude pour les cas qui font un peu compofés, 

Jeux mathématiques. 


FR AE 


Par exemple, il y a peu de perfsnnes 
qui puiflent voir d’un coup-d'œil , que 
Pierre ayant , dans fon petit jan, les $ pre- 
mières cafes remplies,;avec une dame décou- 
verte à la fixième cale ; & quant aux autres 
dames , en ayant deux en triple fur la 
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première & la feconde flêches ; une autre 


aufli.en triple fur la 4 flèche; enfin la°15° 
ou dernitre dame en quadrupie fur la 1°° 
flêche; peu de perfonnes, difons nous, 
verront tout de fuite que le petit jan de 
Pierre étant ainfi difpofé, ce joueur a un 
coup pour gagner douze points, dix coups 
pour en gagner huit, trois coups pour 
en gagner fix, feize coups pour en gagner 
quatre, & enfin fix coups pour ne pas 
remplir. Mais ce qui pafle extrêmement 
les connoïffances ordinaires des joueurs , 
& ce qui leur feroit néanmoins très-im- 
portant pour bien jouer les dames & fairé 
des tenues à propos, c'eft de pouvoir 
connoitre avec exa@itude l’eférance que 
Jon a de tenir un certain nombre de cours 
fans rompre, ou d’arranger fon jeu de telle 
ou telle façon en deux ou plufieurs coups. 


En voici deux exemples fort fimples, 
dont le dernier peut avoir quelque utilité. 


PROBLÈME. Pierre parie qu'il prendra 
fon grand coin en deux coups. On demande 
ce qu'il doit gager pour que le parti foif 
égal ? 


Réponfe. Il faut remarquer, 


1°. Que Pierre ne peut gagner qu’en 
amenant du premier coup de dez l’un de 
ces trois coups, fix cinq, quine, ou 
fonnés ; + 

2°. Qu’ayant amené l’un de ces trois 
coups, il na pas encore gagné; mais 
qu'ayant amené fix cinq du premier coup , 
il doit, pour gagner, amener encore fix 
cinq au fecond coup ; & qu'ayant amené 
du premier coup quine , il doit, pour 
gagner, amener au fecond coup fonnés ; & 
qu'ayant amené du premier coup fon'és , 
il doit, pour gagner , amener au fecond 
coup ou quine ou fonnés. 
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li fuit de tout cela, que le fort de Pierre 
fera Ex 2 X 85 sente chose X 36 
X 44 5%; amfi Pierre, pour parier 
fans défavantage , doit mettre au jeu 7 
contre 1289 ; & ilauroit de l’avantage à 
parier 1 contre 186, de prendre fon grand 
coin en deux coups. 


PROBLÈME Il. Pierre ayant dans fon 


petit jan une dame fur la déÿnière fléche du. 


coin, trois dames fur la première fléche du 
grand jan, deux dames fur la deux ème , 
la troifième | la quatrième & la cinquième 
fléches fuivanies, enfer trois dames fur La 
fixième fléche du coin du gran 4 jan. On 
demande combien Pierre pourroit parier de 
tenir deux cotps fans rompre? 


Képon/fe. Les hafards des deux coups 
font ici mélés enfemble, & ne fe doivent 
point confidérer indépendamment lun de 
l’autre, en effet fi avantageux que puifle 
être le premier coup, il eft clair que le 
fecond coup peut faire perdre; &, au 
contraire , fi défavantageux qu'il foit, il 
n'ôte point l’efpérance de tenir au fecond 
coup. La première partie des coups de dez 
que Pierre peut amener du premier coup 
diverfifient fon attente pour l’événement 
du fecond; mais il y en a qui laiflent une 
égale efpérance. Par exemple, 1l eft indif- 
férent d'amener au premier coup fonnés, 
ou cinq & as, ou quatre & deux, fix trois, 
ou cinq & quatre ; &c. Pour Aérnelet tout 
cela, il faut chercher quelle ef l’efpérance 
de tenir au fecond coup dans toutes les 
différentes fuppoñitions des difiésens coups 
de dez que Lon peut amgner au premier 
coup. La fomme de tous ces hafards ex- 
primera le fort de Pierre. On trouvera, 


Qu'ila 1° deux coups qui lui donnent 
16 AE: fix & cinq; 


Trois coups qui lui donnent %, 
nes fix, quatre & quine, puifqu’ayant 
amené fix quatre ou quine du premier 
coup,ila, pour tenir, fonnés & fix, &c. 


3°. Quatre coups quidonnent <, favoir 
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fix, trois, cinq & quatre; car il aura, 
pour tenir, fonnés, fix & as, fix deux 
& bezet; 


4°. Quatre coups qui lui donnent 3, 
favoir fix, deux, cinq & trois; car 1l 
a, pourtenir, fonnés, fix & as, fix deux, 
fix trois, deux &as & bezet; 


$°. Deux coups qui lui donnent &, 
favoir | quatre & trois; car il aura, 
pour tenir au fecond coup, fonnés, fix 
& as, fix deux, fix trois, deux & as, 
trois & as, & bezet ; 


Quatre coups qui lui donnent 3, 
favoir fix & as, & cinq & deux; caril 
aura, pour tenir, fix & as, fonnés, fix 
deux, bezet, fix trois, deux & as, fix 
quatre , trois & as, & double deux ; 

7°. Six coups qui lui donnent +, favoir 
fonnés, cinq&as, quatre & deux & terne; 
car ilaura, pour tenir, fonnés, fix & as, 
fx deux, bezet, fix trois, deux & as, 


fix quatre, trois & as, double deux, fix 


cinq, quatre & as, trois & deux ; 

8°. Quatre coups qui lui donnent 5, 
favoir quatre & as, & trois & deux; car 
il a pour tenir tous les mêmes coups que 
s’il eùt amené du premier coup cinq & as; 
& outre cela, l’efpérance d'amener au 
fecond coup cinq & as; 


9°. Un coup qui lui donne %, favoir 
carme; car il aura, pour tenir au fecond 
coup , deux & as, bezet , 1x &as, fix 
deux & fonnés ; 


10°. Trois coups qui lui donnent +, 
favoir trois & as, & double deux; caril 
a, pour tenir au fecond coup ( excepté 
cinq & quatre), cinq & trois, quatre & 
trois, quine , carme & terne; 


11°. Deux coups qui lui donnent #$, 
favoir deux & as; car 1l aura tous les coups 
favorables pour tenir, excepté quine, 
carme , & cinq & quatre; 

22%, Un coup qui lui donne 35 : c’eft 
bezet; car il ny aura au fecond eoup 
que quine contre lui. 
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Le fort cherché fera donc 65; & le 
Jufle parti de la gageure feroit $6$ contre 
731. On auroit de l’avantage à parier trois 
contre quatre, & du défavantage à parier 
quatre contre cinq. 


Au refte, il n’eft guères poflible, dans 
la plupart des fituations où deux joueurs 
peuvent fe trouver au trictrac, de déter- 
miner quel eft leur fort, & d’eflimer avec 
précifion de quel côté ef l’avantage ; car 
outre la variété prodigieufe des différentes 
difpofitions poffibles des trente dames, la 
manière fouventarbitraire, dontles joueurs 
conduifent leur jeu, eft ce qui décide 
prefque toujours du gain de la partie. 
Or tout ce qui dépend de la fantaifie des 
hommes n'ayant aucune règle fixe & cer- 
taime , il eft clair qu’on ne peut réfoudre 


aucune queftion fur le tridrac, à moins ; 


que la manière de jouer ne foit déterminée. 


. Le feul probième que l’on pourroit ré- 
foudre d’une manière générale eft celui-ci: 


Trouver le fort de deux joueurs qui en 
‘font au'jan de retour, quelque nombre de 
dames qu'ils ayent encore à paf]er en quel- 
qu'endroit qu’elles fe trouvent placées. 


TRICTRAC A ÉCRIRE. 


CE qu’on appelle #sriérac à écrire ne 
change rien à la manière de jouer le tridrac 
non plus que le piquer à écrire, au jeu 
de piquet. 

Quand on convient de faire un #r2érac 
à écrire, On a un crayon & deux cartes, 
où font écrits les noms des joueurs, & 
chacun marque fur fa carte les points qu’il 
gagne. On peut auffi faire ce compte avec 
des jettons. 


Il faut feulement obferver qu’au triérac 
à écrire on ne fauroit gagner ni perdre de 
points, que l’un des joueurs n’ait fix cafes, 
Le joueur peut s’en aller, c’eft-à-dire 
recommencer la partie, après qu’il a atteint 
fix trous, & c’eft alors qu'il marque les 
points qu’il a de plus que ceux fon adver- 
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faire ; il peut aufli, quand le dez jui eft 
favorable , continuer à marquer, même au- 
delà de #2 trous, & tant qu'il eft maître 
du jeu. | 
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On convient en combien de parties 
on Jouera, & quel fera le paiement & 
l’ordre du marqué. 


PERL CEMR A GY DES GRECS 
ET DES LATINS. 


Jeu de dez. La table fur laquelle on 
Jouoit étoit quarrée, & partagée en douze 
lignes ou cafes, où l’on arrangtoit des 
jettons en fe réglant fur les points des dez 
qu’on avoit amenés. Ces jettons étoient 
au nombre de douze ou de quinze de 
chaque côté de la table, & de deux couleurs 
différentes. Les douzelignesétoientcoupées 
par une ligne tranfverlale qu’on ne devoit 
point pafler fans y être forcé. Les autres 
règles de ce jeu ne font pas connues; mais 
il eft à croire qu’elles avoient beaucoup 
de rapport avec celles du triétrac des mo- 
dernes. 


TRIOMPHE. ( Jeu de la ) 


PROBLÈME. Pierre & Paul jouent en 
cinq points à latriomphe; £4s en ont chacun 
trois : Pierre eff le premier; il a le ro: & 
la dame troifième de triomphe, qui fera, 
par exemple de trèfle, & un roi de carreau 
gardé par le valet : lorfqu’on joue fon roi 
de triomphe pour la première carte, Paul 
lui offre un point. On demande s’il le doit 
accepter, & quelle eff, en le refufant, fon 
efpérance de faire la volle ? 


Il faut d’abord examiner en combien 
de façons différentes il peut arriver que 
Paul ait la dame gardée d’un ou de plufieurs 
carreaux indéterminément; retrancher de 
ce nombre celui qui exprime en combien 


de. façons il peut arriver que Paul ait la 


dame troifième en carreau, avecune autre 
dame gardée de quelqu’autre couleur, & 
en retrancher encore la moitié du nombre 
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‘qui exprime en combien de manière il 
peut arriver que Paul ait la dame gardée 
de carreau, une autre dame gardée, & 
une cinquième carte quelconque d’une 
autre efpèce. Le nombre qui reflera , ces 
fouflradtions étant faites, fera celui qui 
exprime combien il y a de coups qui 
peuvent emrêcher que Pierre ne fañe la 
volle, 

On trouvera par la méthode décrite à 
l’article combinaifons , & qu'il y 
a 360$ pour le premier cas, 72 pour le 
fecond, 240 pour le troifième. 

On verraaufli que lenombre quiexprime 
en combien de façons difiérentes on peut 
prendre cinq œartes dans vingt-deux, ef 
26334; & par conféquent on aura le fort 
de Pierre dans cette fraétion 577. 

Ainfi l’avantage de Pierre, en refufant 
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la propofition de Paul, fera exprimé par 
cette fraéion -4{7 À. 

Donc, en fuppofant que À, quiexprime 
l'argent du jeu, fut deux pifloles, fi quel- 
qu’un vouloit acheter les droits de Pierre 
& fe mettre en fa place, il devroit donner 
à Pierre 7 liv. 9 f. 1x den., outre fa mife. 

Il eft aifé de voir par là qu'il eft plus 
avantageux à Pierre de tenter la volle, que 
d'accepter un point; car en l’acceptant, 
fon fort ne feroit que À A, & même un 
peu moins, puifqu'il y a apparence qu’à 
ce jeu la primauté donne quelqu’avantage 
à un joueur qui a trois points de cinq, 
contre l’autre quatre. 

Orileft évident que À À eft moindre que 
255 À. Cette folution peut s’appliquer 
à des cas pareils dans le jeu . de lPombre . 
& principalement dans l’ombre à deux. 


VW HIS Kio Mis TH: ) 


J EU de cartes mi-parti de hafard & de 
fcience. Il a été inventé par les Anglais, 


& continue depuis long - tems d’être en | 


vogue dans la Grande-Bretagne. 


C’eft de tous les jeux de cartes le plus 
judicieux dans fes principes, le plus conve- 
nable àla fociété, le plus difficile, le plus 
intéreffant, lé plus piquant, & celui qui 
eft combiné avec le plus d’art. 


Le whisk eft plus intéreflant , plus 
piquant qu'aucun jeu de cartes, par la 
multiplicité de fes combinaïfons , par la 
viciMitude des événemens , par la furprife 
de voir des bafles cartes faire des levées 
auxquelles on ne s’attendoit point, enfin 


: par les efpérances & les craintes fucceffives 


qui foutiennent attention jufqu’au dernier 
moment. 
Ce jeu fe joue avec un jeu entier de 


 cinquante- deux cartes entre quatre per- 
 fonnes, dont deux font aflociées ou parte- 
naires l’une de l’autre. 


Les règles de ce beau jeu font bien 


expliquées dans le Di&ionnaire des Jeux , 
que l’on peut confulter à cet égard. 


Nous ajouterons ici, d’après l’ancienne 
Encyclopédie, que les chances ou hafards 
de ce jeu ont été calculés par de grands ma- 


| thématiciens anglois. Le célèbre de Moivre 


n’a pas daigné de s’en occuper ; il a trouvé: 
1°, Qu'il y a 27 hafards contre 2, ou 
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à-peu-près; que ceux qui donnent les 
cartesn’ont point les quatre honneurs. 


2°, Qu'il yen a 23 contre I, ouenviron; 
que les preiniers en mains n’ont point les 
quatre honneurs. 


3°. Qu'il y en a 8 contre 1, ou environ; 
que de côté ni d’autre ne fe trouvent les 
quatre honneurs. 


4°. Qu'il y ena13 contre7,ouenviron; 
que les deux qui donnent les cartes ne 
compteront point les honneurs. 


5°. Qu'il y en a 2ÿ contre 16, ou. 


environ; que les honneurs ne feront pas 
égalément partagés. 


Le même mathématicien détermine aufli 
que les hafards, pour les añociés qui ont 
déjà huit points du jeu, s’ils donnent les 
cartes contre ceux qui ont neuf points, 
font à-peu-près comme dix-fept à onze; 
mais fi ceux qui ont huit du jeu font les 
premiers en main, les hafards ferontcomime 
trente quatre à vingt-neuf. 


On propofe fur ce jeu divers problèmes, 
& particulièrement celui-ci, dont l'exacte 
folution répandra la lumière fur plufreurs 
queftions de même nature. 


PROBLÈME. Trouver le hafard que celui 
qui donne les cartes aura quatre triomphes. 


Une triomphe étant certaine, le pro- 
blème fe réduit à celui-ci : Frouver quelle 
probabilité il y a qu’en tirant au hajard 
douze cartes des cinquante-une, dont douze 
font des triomphes, & trente-neuf ne font 
point triomphes ; trois des douze Jeront des 
triomphes. 


-On trouvera par la règle de Moivre, 
que le total des hafards, pour celui qui 
donne les cartes, == 92, 770, 723, 800; 


& que le total des hafards, pour tirer | 


douze cartes des cinquante-une, — 158, 
753; 389, 900. La différence de ces deux 
nombres = 65, 982, 666, 100. Les 
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hafards feront donc comme 9277, &c. 
à 6598, &c. 


Or nous pouvons calculer la chance 
de trois joueurs qui ont dix, onze ou 
douze triomphes, du nombre de trente- 
neuf cartes; donc nous trouverons que le 
total des hafards, pour prendre dix, onze 
ou douze triomphes danstrente-neufcartes, 
== 65, 982, 666, 100; & que tous les 
hafards du nombre de cinquante une cartes 
158, 753» 3299 900. La différence 
92, 779: 723% 800, —= tous les 


— 
— 


— 
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|hafards pour celui qui donne; & les hafards 


feront 9277, &c. à 6598, &c. comme 
ci-deflus. 


Les mathématiciens, après avoir trouvé 
la dernière précilion du calcul, par un 
grand nombre de chiffres, ont cherché & 
indiqué les proportions ls plus voifines 
de la vérité que donne le plus petit nombre 
de chiffres ; & c’eft ce qu’on appelle 
méthode d’approximation, de laquelle il 
faut fe contenter dans la pratique. S1 Pon 
demande, par exemple, quelle eft la parité 
des hafards qu'un joueur ait à ce jeu trois 
cartes d’une certaine couleur ? ils répon- 
dent, par voie d'approxunation, qu'il y 
a environ 682 à gager contre 22, ou 
environ 22 contre 1 qu'il ne les a pas. 

N. B. Edmond Hoyle, anglais, a fait 
un traité raifonné du jeu de whisk, qui 
a été traduit en fränçais fur la cinquième 
édiuon, en 1770. Ce traité donne la fo- 
lution de plufieurs petits problèmes que 
les amateurs de ce jeu intéreflant & varié 


| verront fans doute ici avec plaifir. 


OBSERVATIONS qu'il faut faire par 
rapport à certains Jeux, pour s’affurer 
que votre affocié n’a plus de la couleur 
que yous lui avez joué. 


PREMIER EXEMPLE 


Suppofez que vous commenciez à jouer 


| par une couleur dont vous avez la dame, 
. Le dix, le neuf & deux petites cartes de 
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quelque couleur que ce foit, que celui 


qui vous fuit mette le valet, & votre aflocié 


le huit; dans ce cas, puifque vous avez 
Ja dame, le dix & leneuf, c’eft une marque 
certaine ( pour peu qu'il foit joueur ) 
quil n'en a plus de cette couleur: ainf, 
dès que vous avez fait cette découverte , 
il faut que vous jouiez, en conféquence, 
ou en le forçant à couper fi vous êtes 
fort en triomphe, ou en jouant quelque 
autre couleur. 
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Suppofez que vous ayez le roi, la dame 
& le dix d’une couleur, fi vous jouez 
votre roi, & que votre aflocié y fournifle 
le valet, c’eft une marque qu'il men a 
plus de cette couleur. 


PTT; 


Suppofez que vous ayez le roi, la dame 
& plufeurs autres d’une couleut, & que 
vous comimenciez à Jouer par le roi; dans 
ce cas, votre aflocié, s’il na que l’as & 
une petite carte dans cette couleur, jouera 
fort bien en coupant votre roi de fon as; 
car mettant pour un moment quil foit 
fort en triomphe, en prenant le roi avec 
l'as, il fe met en état de pouvoir faire 
atout; & dès qu’il a fait tomber les triom- 
phes , il retombe dans la couleur de fon 
affocié; & s'étant défait de fon as, 1l ui 
fournit les moyens de fe fervir de toute 
Ja fuite de fa couleur; ce que celui-ci 
n’auroit vraifemblablement pas pu faire, 
fi l’autre étoit reflé maitre du jeu en gardant 
las, 

Et au cas que fon affocié n'ait point 
d’autres bonnes cartes que cette couleur, 
il ne perd rien en prenant le roi avec 
fon as; mais s’il arrivoit qu’il eût unebonne 
carte pour entrer dans cette couleur, il 
gagneroit de cette façon toutes les levées. 
Au furplus, puifque votre aflocié a pris 
votre roi avec l'as, & qu’il a fait atout 
enfulte, vous devez naturellement conclure 
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qu'il a une autre carte de cette couleur 
pour vous faire rentrer en jeu ; ainfr vous 
ne devez jetter aucune carte de ladite 
couleur, quand même vous devriez vous 
défaire d’un roi ou d’une dame dans une 
autre couleur, 


Quelques jeux partiouliers, dans lefquels 
on enfeigne comment ilfaut tromper fon 
adverfaire, & indiquer fon jeu à fon 
affocié. 

PREMIER ÉXEMPLE. 


Suppofez qu’on joue las d’une couleur 
dans laquelle vous avez le roi, & trois 
petits, & que le dernier en jeu ne trouve 
pas à propos de le couper, ou qu’il ne le 
puiffe pas, il faut bien vous garder de 
jouer le roi; il faut tâcher de refter maitre 
dans la couleur, & vous ne devez jouer 
qu’une petite carte, afin d’affaiblir par-là 
le jeu de votre adverfaire, | 
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Si on joue une carte d’une couleur de 
laquelle vous navez point, & qu'il y ait 
une probabilité apparente que votre aflociée 
n'en a pas, ou que celles qu'il a font 
inférieures à celles qui font jouées; jouez 
une de vos meilleures cartes dans les autres 


| couleurs, cela trompera vos adverfaires ; 


mais pournepasauflitromper votreaflocié, 
dès que ce fera à lui à jouer, défaites- 
vous de vos plus foibles cartes. Cette façon 
de jeuer vous réuflira toujours, à moins 
que vos adverfaires ne foient fort habiles, 
encore êtes-vous , en jouant ainfi, trois 


fois plus für de gagner que de perdre. 


Jeux particuliers, dans lefquels on courte 
rifque de gagner quatre levées en en perdant 
une, & auffi d'en perdre trois pour en 
gagner une. 


PREMIER EXEMPLE. 


Suppofez que trèfle foit triomphe ; que 
votre partie adverfe ait Joué du cœur; que 
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votre aflocié n’en ayant point, ait jetté 
un pique, vous devez naturellement con- 
clure qu'il ne porte que carreau & triom- 
phe; &, fuppofez que vous ayiez fait 
cette leyce ; mais que vous ne foyiez pas 
fort en triomphe, il faut bien vous garder 
de le forcer; fuppofez que vous ayiez le 
roi, le valet & un petit carreau, & que 
votre aflocié ait la dame & cinq carreaux ; 
dans ce cas, en vous défaifant de votre 
roi au premier tour, & de votre valet 
au fecond, vous pouvez faire entre vous 
& votre aflocié, cinq levées dans cette 
couleur ; tout comme fi vous ayiez joué 
un petit carreau, & que la dame de votre 
aflocié eût été coupée de l’as, le roi & le 
valet qui vous reftent en main, empêchent 
voire aflocié de faire d’autres levées en 
triomphe, quand même il en auroiït encore 
un de refle, en jouant un petit carreau, 
vous le forcez, & vous perdez de ceite 
façon trois levées dans cette donne. 


I I. 


Suppofez que, dans un Jeu pareil au 
précédent, vous ayiez la dame, le dix 
& une petite carte dans la forte couleur 
de votre aflocié , c’efl ce que vous pouvez 
découvrir en jouant de la façon que nous 
avons indiquée dans l’exemple précédent ; 
cette découverte étant faire, fr vous fup 
pofez que votre aflocié doive avoir le valet 
& cinq petites cartes dans cette inême 
couleur; fi vous êtes premier à jouer, 1l 
faut commencer par la dame , & continuer 
avec, votre dix ; fi votre affocié porte le 
dernier triomphe , il fera de cette manière 
quatre levées dans cette couleur, au lieu 
que fi vous ne jouieg qu’un petit, fon 
valet s’en allant, & la dame vous,reftant 
au fecond coup qu’on joue dans cette coù- 
leur; dès que fon dernier triomphe ef 
forcé, la dame qui vous refte emyêche 
qu’on ne puifle faire pailer cette couleur ; 
il eft évident que cette façon de jouer 
vous feroit perdre trois levées dans cette 
donne. 
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Il a été fuppofé ; dans les exemples 
précédens, que vous étiez premier à jouer, 
% que vous aviez eu occafion par-là de 
vous défaire des meilleures cartes que vous 
portiez dans la couleur forte de votre 
aflocié , dans l'intention de faire pañler 
toutes les autres; fuppofons à préfent que 
vous découvriez qu'il eft fort dans une 
couleur; qu’il ait par exemple l'as, le roi 
& quatre petits, & que vous aylez de votre 
côté la dame , le dix, le neuf & une des 
plus bafles cartes de ladite couleur; fi 
votre afocié joue las, vous devez y fournir 
le neuf; s'il joue le roi, le dix : vous 
tâcherez de faire pañler de cette façon la 
dame au troiffième tour; & puifqu'il ne 
vous refte qu’une petite, vous n’empêchez 
point que la couleur de votre aflocié faffe 
tout fon effort : au lieu que vous auriez 
perdu deux levées, fi vous aviez gardé 
votre dame & votre dix, & que le valet : 
de vos adverfaires fût tombé. 


I V. 


Suppofez que vous trouviez dans le 
courant du jeu, comme dans le cas pré- 
“édent, que votre aflocié foit fort dans 
une couleur, & que vous y ayiez le roi, 
le dix & un petit; fi votre aflocié joue 
Vas, mettez - y votre dix, & au fecond 
tour, votre rG1; vous empèchez par-là, 
fuivant toute probabilité , que votre aflocié 
trouve quelque obftacle à faire pañler fa 
couleur. 


V. 


Suppofez encore que votre aflocié ait 
las, le roi & quatre petites cartes dans 
fa couleur forte ; que vous ayiez à votre 
tour la dame, le dix & une petite; sil 
Joue fon as, mettez votre dame; c’eit de 
cette façon que vous rifquerez une levée 
pour en gagner quatre. 
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Nous fuppofons préfentement que vous ! 


portez cinq cartes de la forte couleur de 
votre aflocié ; favoir, la dame, le dix, 
le neuf, le huit & une petite; & que ; 
votre aflocié fe trouve en main, las, le 
ro1 & quatre petites. Si votre aflocié joue 
Vas, mettez votre huit; sil joue après 
cela le roi, pofez le neuf; & au troifième 
tour, fi perfonne n’a plus de cette couleur, 
excepté vous & votre affocié, continuez 
à jouer votre dame, & après cela le dix ; 
& puifque vous n'avez plus qu'une petite, 

& votre aflocié deux, vous gagnez par-là 
une levée; ce que vous n’auriez pas pu 
faire en jouant la plus haute & en gardant 
une petite pour la jouer à votre afocié. 


Quelques façons de jouer particulières qu'il 


faut mettre en ufage, lorfque ladver/aire 
à droite tourne une figure, 


PREMIER EXEMPLE. 


Suppofez qu'on ait tourné le valet à 
votre drone, & que vous ayiez le roi, 


la dame & le dix, fi vous voulez gagner ; 


le valet, commencez par jouer votre roi, 
afin que vetre aflocié puifle connoître par- 
Jà qu'il vous refte encore la dame & lé 
dix; & cela d'autant plus facilement, que 
vous ne jouez pas la dame , quoique A 
foyiez premier à Jouer, 


IT 


Suppofez que le valet foït tourné comme 
au coup précédent; que vous ayez las, 
la dame & le dix ; en jouant la dame, 
vous-urez le même avantage que dans 
le cas précédent. 


LL 


Si l’on a tourné la dame à votre droite, 
& fi vous avez l'as, le roi & le valet, en 
jouant votre roi, vous avez le même avan- 
tage que dans les cas précédens. 


| 
| 
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Suppofez qu’on ait tourné un honneur 
à votre gauche, & que vous n’en ayiez 
point; dans ce cas, 1l faut que vous fafliez 
atout pour faire paller cet honneur en 
revue; au lieu que fi vous en aviez un, à 
moins que ce ne foit l'as, ïl faudroit bien 
prendre garde comment vous Joueriez ce 
triomphe, parce que fr votre affocie n'avait 
pasun honneur, votre adverfaire fe rendroit 
inaitre de votre jeu. 


Du danger qu'il y a fouvent de forcer fon 


affocié. 
PREMIER EXEMPLE. 


Suppofez que A & B foient afociés 
enfemble, & que À ait une quinte majeure 
en triomphe, avec une quinte majeure 
& trois petites cartes d’une autre couleur ; 
que À foit premier à jouer : fuppofons 
encore que les adverfaires € & D n'aient 


1 chacun que cinq triomphes; dans ce cas, 


À fait toutes les levées, parce qu’il FR 


le premier à jouer. 


II. 


Suppofons au contraire que C ait cinq 
petites triomphes, avec une quinte majeure 
& trois petites cartes d’une autre couleur; 
qu’il foit premier à jouer, & qu'il force 
À de couper ; par ce moyen, À ne 
pourra faire que cinq levées. 


TITI. 
Suppofez que À & B foient aflociés, 


| & que À porte une quatrième majeure 


en trèfle qui eft le triomphe, une autre 
quatrième majeure en carreau & las de 
pique : & fuppofons en même-tems que 
les adverfaires C & D aient les cartes fui- 
vantes : C quatre triomphes, huit cœurs 
& un pique; D cinq triomphes & huit 
carreaux. C, premier à jouer, commence 
par un cœur; D le coupe & joue carreau, 

lequel 
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lequel C coupe; & qu’en continuant ainfi 
Ja navette , chacun de ces deux afociés 
coupe une des quatrième majeures de À; 
que le tour étant à C à jouer, pour la 
neuvième levée , entre par pique, lequel 
D coupe : les voilà donc maitres des neuf 
premières levées; A refleavec la quatrième 


majeure en triomphe. » 


Ce cas démontre combien il eft avan- 
tageux de faire la navette, dès qu’on 


peut la former. - 


Divers incidens mélés de calculs, pour 
démontrer comment il fautjouer, lorsqu'on 
ef pas premier en jeu, le ri, ‘la dame, 


Le valet ou le dix, avec une petite carte 


de quelque couleur que ce foir. 
“ + # 


PREMIER EXEMPLE. 


LS 


Suppofez que vous ayiez quatre petits 
triomphes, & que vous ayiez une main 
füre dans chacune destrois autres couleurs, 
& que votre aflocié n’ait aucuns triomphes, 
il faut, dans ce cas, que les autres neuf 
triomphes fe trouvent partagés entre vos 
adverfaires : mettons qu’un en ait cinq, 
& l’autre quatre; jouez atout autant de 
fois que vous ferez premier, & au cas que 
vous le foyez quatre fois, il eft évident 
que vos adverfaires n'auront fait que cinq 
levées avec neuf triomphes; au lieu que 
fi vous leur aviez permis d'employer leurs 
triomphes féparément , ils auroïent faci- 
lement pu faire neuf levées. 


Cet exemple prouve qu’il eft prefque 
toujours avantageux de faire tomber deux 
triomphes contre un. | 


Il y à cependant une exception à cette 
règle; la voici : | 

Si vous trouvez, dansle coûrant du jeu, 
que vos adverfaires foient extrêmement 
forts dans quelque couleur particulière, 
& que votre aflocié ne puille pas vous 
être d’un grand fecours dans ladite coûleur ; 
dans ce cas, il faut examiner les points 

Jeux mathématiques, | 
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que vous avez & ceux de vos adverfaires , 
parce que vous pourrez fauver , ou gagner 
le jeu, en gardant. un triomphe pour 
couper cette couleur. 


IL 
Suppofez que vous ayiez las, la dame 


& deux petits dans une couleur, & que 
votre adverfaire à droite, premier en jeu, 


y entre; dans ce cas, ne mettez point 


la dame, parce qu'il eft à parier que votre 
aflocié porte une meilleure carte dans 
cette couleur ; que le troifiènre joueur : 
fi cela eft ani, vous voyez que vous 
y ferez le maitre. 


Il y a une exception à cette règle : 
quand vous n'êtes pas premier à Jouer, 
alors il faut mettre la dame. 


LE 


Ne commencez jamais à jouer par le 
roi, le valet & une petite carte dans 
quelque couleur que ce foit, parce qu'il 
y a deux contre un que votre aflocié n’a 
pas las, & par conféquent trente-deux à 
vingt-cinq, ou autour de cinq à quatre 
qu'il a la dame ou le dix; & ainfi , 
mayant qu’amtour de cinq à quatre en votre 
faveur, & devant avoir quatre cartes dans 
quelqu’autre couleur, quand même le dix 
en feroit la plus forte, Jouez-la, parce 
qu’il eft à païñier que voire afocié a une 
meilleure carte dans ladite couleur que 
le dernier joueur ; & quand même l’as 
refleroit derrière votre main, il eft à 
parier que cela fe trouvera ainf, fi votre 
affocié. ne Va point, vous ne laiflerez 
vraifemblablement pas, que de faire deux 
levées, fi votre adverfae met cette cou- 
leur fur le tapis. 


LV. 
_ Suppofez que vous vous apperceviez , 
dans le courant du jeu, qu'il vous refle 
entre vous & votre affocié quatre ou cinq 


tr.omphes , fi vos adverfaires n'en otit 
ee 
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point, & que vous m’ayiez aucune carte 
gagnante , mais que VOUS ayiez raison de 
Jugèr que votre afocié porte une troifième 
ou quelqu'autre carte fupérieure ;, dans ce 
cas , jouez un petit triomphe, afin de 
tenir la main , pour vous pouvoir défaire 
d'une faufle fur cette troifième ou autre 
bonne carte. 
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De l’art de jouer le rot, la dame, le valet 
ou le dix de quelque couleur que ce foit, 
lorfque l’on efl dernier en cartes. 


PREMIER EXEMPLE. 


Suppolez que vous ayiez le roi & une 
petite carte dans une couleur, & que 


votre adverfaire à droite y joue; s’il efl | 


Babile au jeu, re mettez point le roi, 
à moins aue vous nevouliez tenir la main, 
parce qu’un bon joueur commence rare- 
ment à Jouer par une couleur dont ila 
Pas ; il le gârde pour faire pañler fa forte 
couleur, quand les triomphes font tombés. 


LE 


Suppofez que vous ayiez la dame & 
une petite carte d’une couleur, & que 
votre adverfaire à droite y joue, ne pofez 
point la dame , parce que, fuppofé que 
votre adverfaire ait commencé par las, 
fuivi du valet; dans ce cas, dès qu’on re- 
tournera dans la fufdite couleur, il fera 
une feinte avec le valet : en faifant cela, 
il jouera beau jeu, fur-tout fi fon aflocié 
a joué le roi; cela vous fera faire votre 
dame : maïs en la mettant en premier, 
vous lavertiriez que vous n’êtes pas fort 
dans cette couleur, & vous l’engageriez 
à attaquer le jeu de votre aflocié par des 
feintes, tant qu'il feroit queftion de cette 
couleur, 


BTE 


Les exemples précédens vous ont fuf- | 


famment inflruit, quand il eft à propos 
que vous mettiez. le roi, ou la dame, 
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lorfque vous êtes dernier à jouer: il faut 
encore obferver, qu’au cas que vous ayiez 
le valet ou le dix dans une couleur , avec 
une petite, que c’eft en général très-mal 
jouer de mettre l’un ou l’autre, ff vous 
êtes dernier , parce qu'il ya à parier cinq 
contre deux, que le troifième joueur porte - 
ou las, ou le roi, ou la dame; ils’enfuit 


qu'il y a une chance contre vous de cinq 


à deux; & quoique vous puifliez quel- 
quefois réuflir, en jouant de la forte, 
vous rifquez toujours de perdre, parce 
: que vous découvrez à vos adverfaires que 
| vous êtes foible dans cette couleur, & 
| que ceux-ci emploient des feintes contre 
| vous ou contre votre aflocié, tant que 


cette couleur dure. 
4X : * J VE 


Suppofez que vous ayiez Pas, le roi & 


[trois petites cartes d’une couleur , & que 
| votre adverfaire à droite y joue, vous y 
| mettez votre as, & votre aflocié le valet; 


&au cas que vousfoyiez fortentriomphe , 
il faut rejouer une petite dans cette couleur, 


afin que votre aflocié la puifle couper. 


Voici la conféquence qui réfulte de 
cette façon de jouer : 


Vous reftez le maître dans cette couleur 
par votre propre jeu, & vous faites fentir 
en: même-tems à votre aflocié, que vous 
êtes fort en triomphes, & qu’il peut régler 
fon jeu en conformité , foit en tâchant de 
faire la navette, foit en vous jouant atout, 
sil ef fort en triomphes ou maître dans 
les autres couleurs. 


V, 


 Suppoféz que À & B aient fix points, 
leurs adverfaires C & D fept; qu’on ait 
joué neuf cartes, defquelles À & B aient 
fait fept levéés ; fuppofez encore qu’on 
n'ait point compté d’honneurs; dans ce 
cas, À & B cnt gagné la levée impaire; 
ce qui donne une égalité à leur jeu. Sup- 
pofez encore que À foit premier à jouer. 
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& qu’ils portent les deux petits triomphes 
qui reflent , avec deux fortes cartes dans 
les autres couleurs; & ajoutez que C & D 
ont entre eux les deux meilleurs triom- 
phes, avec deux autres cartes gagnantes ; 
on demande comment il faut jouer ce jeu. 
Il y a onze à trois que C na pas les 
deux triomphes ; & pareillement onze à 
trois que D ne les a pas : la chance eft 
autant en faveur de À, qu'il peut gagner 
Ja fomme qu’on joue; ainfi il eft de fon 
intérêt de faire atout: car, par exemple, 
fi la mife eft de 70 livres, À la tirera 
fi cette façon lui réuffit; au lieu que s’il 
joue dans la méthode ordinaire , s’il force 
C ou D à faire atout les premiers, ayant 
déjà gagné la levée impaire, & étant fûrs, 
de gagner les deux auties, fon jeu fe 
comptera neuf à fept; ce qui eft autour 
de treis à deux : & par conféquent la part 
de À dans les foixante- dix livres ne mon- 
tera qu’à quarante-deux livres ; il n'aura 
qu’un bénéfice de fept livres : au lieu que 
dàns l’autre cas, dans la fuppoli.ion que 
C & D ont une prétention de deux à 
trois fur la mife, en jouant triomphe, 
il fe procurera un droit de cinquante-cinq 
livres fur les foixante-dix livres. 


Dès qu’on voudra faire exactement atten- 
tion au cas que noûs venons d'expliquer, 
on pourra lappliquer pour la même fin, 
dans G’autres circonftances dans lefquelless 
un jeu fe pourroit trouver. 


Quelques avis comment il faur jouer, fi 
l’'adverfuire à droite a tourné un. as, un 
roi, une dame, &c. 


PERCÉE MOI RORV IE SX E MAP\E Er: 


Suppofez qu’on ait retourné Fas à votre 
droite, & que vous n’ayiez en main que 
Je roi & le neuf de triomche, avec las, 
le roi & la dame d’une autre couleur, & 
huit faufles cartes. Pour bien jouer ce 
jeu-là | commencez avec las de la couleur 
dont vous avez las, le roi & la dame ; 
cela indiquera à votre aflocié que vous 
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êtes maitre dans cette couleur : jouez en- 
fuite le dix de triomphe , parce qu'il ÿ 
a cing contre deux que votre afocié porte 
le roi, la dame ou le valet de triomphe; 
& quoiqu'il y ait à parier autour de fept 
contre deux, que votre aflocié ne porte 
pas deux honneurs , il fe pourroit bien 
qu’il les eût, & même que ce fût le roi 
& le valet; dans ce cas-là, comme votre 
aflocié laiffera pañler votre dix de triomphe, 
& qu'il y a treize contre douze à parier 
que le dernier joueur ne porte point la 
dame de triomphe; fuppofant que votre 
aflocié ne la pas, celui-ci, dès qu'if 
tiendra la main, entrera dans votre couleur 
forte; ®& dès que vous tiendrez à votre 
tour la levée, 1l faut que vous jouyiez le 
neuf de triomphe, parce que vous mettrez 
par-là votre affocié en état de couper à 
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coup für la dame, s’il fe trouve derrière 


elle. re 

Ce cas démontre qu’un as tourné contre 
vous, peut devenir peu avantageux à votre 
adverfaire , fi vous favez bien appliquer 
cette règle, 


TE 


Si votre adverfaire à droite tourne le roi 
ou la dame; vous pourrez gouverner votré 
jeu de la même façon; mais 1l faut tou- 
jours vous comporter fuivant le degré 
de capacité de votre afocié, parce qu’un: 
bon joueur fait tirer parti d’un certain: 
jeu avec lequel un joueur moins habile: 
réufliroit rarement. 


I f. 


Suppofez qt ‘e adverfaire à droite 
entre en jeu parle roi de triomphe, &: 
que vous en ayiez las & quatre petits, 
accompagnés d’une bonne couleur ; dans 
ce cas, c’eft votre jeu de laïfler pafler 
le roi, quand même il auroit roï, dame 


& valet, & un autre. S'il n’eft pas un: 


des plus habiles joueurs, il jouera le petit, 
dans la penfée que fon aflocié porte l’ass. 


«s’il le fait, 1l faut le laifler pañler, parce: 


ce 2 


212 VW HI 

qu'il eft également à parier que votre 
allocié à un meilleur triomphe que le 
dernier joueur ; cela étant, pour peuqu’il 
entende le jeu, il Jugera que vous avez 
vos raifons pour avoir joué ainft; & en 
conféquence, s’il lui refle un troifième 
triomphe, 1l le jettera, finon il jouera 
fa meilleure couleur. 


Cas critique pour gagner la levée impaire. 
PREMIER EXEMPLE. 


Suppofez que À & B jouent contre C 
& D, & de plus, que 1 ; jeu foit à neuf, 
& tous les triomphes tombés. À, dernier 
‘à jouer, porte l'as & quatre petites d’une 


couleur , & la treizième carte reflante ; 
B, n’a que deux petites cartes de la couleur 


de A. C porte la dame & deux autres 
petites cartes de cette couleur ; D le 
roi, le valet & une petite; À &B ont 
gagné trois levées; C & D quatre : aiafr, 
il s'enfuit de là, que À doit gagner quatre 
levées de fix cartes qui lui reftent, sil 
veut gagner la partie. Cove cette couleur, 
& D y met le roi; À lui donne cette 
levée; D 1etourne dans la même couleur ; 


À laiffe pafler fa carte, & C met fa dame: 
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de forte aue C & Dont gagné fix levées; 
& C croyant que fon aflocié porté l'as 
de ladite couleur, y retourne; cela fait 
gagner à À les quatre dernières levées, 
& par conféquent la partie. 


À Lis in 


Suppofez que vous ayiez le roi & cinq 
petits triomphes, & que votre adverfaire 
à droite joue la dame; dans ce cas, ne 
mettez point votre roi, parce qu'il eft à 
parier que votre aflocié porte Faso 
fuppofez que votre adverlaire eût la dame, 
le valet, le dix & un petit triomphe ; 
il eft auffi à parier que l’as fe trouve feu 
chez votre adverfaire ou chez fon affocié ; 
ainfi vous joueriez fort mal en mettant le 
roi. Mais fi l’on entroit par la dame de 
triomphe, & que vous eufñliez par hafard 
le roi avec deux ou trois triomphes, c'eft | 
alors qu’il faudroit le mettre, parce que 
c’eft bien jouer que de commencer par la 
dame, dès qu’on la porte, accompagnée 
d'un feul petittriomphe. Alors, fi votre 
aflocié avoit le valet de triomphe, & que 
votre adverfaire à gauche tint l'as, vous 
perdriez une levée en négligeant de mettre 


le ro1. 
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APERTISSEMENT. 


Lr jeu , dans fa véritable acception , indique un délaffement de l'efprit 
ou un exercice du corps, & non un travail fatigant, & une tenfon des 
facultés intelleétuelles, encore moins un trafic & une lutte d'intérêt, 
d'avarice & dé cupidité. On conçoit bien comment des amis s’aflemblent- 
pour s’exciter à la gaïté; mais comment des hommes & des femmes , unis 
par les liens les plus facrés de l'amitié, fe font-ils une habitude coupable 
de fe livrer à la pañlion d’un commerce ruineux, où le plus heureux & 
fouvent le plus adroit cherche à ravir la fortune de fon ami , de fon parent, 
& à réduire au défefpoir une famille qui devient la viétime innocente d'un 
joueur impitoyable. 


Nous nous félicitons dans cette feconde Partie , qui comprend les Jeux 
Familiers ou les perits Jeux & Exercices de [ociété , de n'avoir point à tracer 
les règles infidieufes d'une induftrie perfide, ni à calculer les chances d’un 
hafard dangereux. Nous devons feulement indiquer à la jeunefle brillante & 
à la pure amitié les moyens de fe délafler à la campagne & à la ville, 
fans réveiller les pañlions n1 fervir le vice ; mais, au contraire, en faifant 
quelquefois adopter linftruétion à la faveur du divertifflement. 


Notre travail fe réduit donc à pañler en revue ce qu’on ball les Jeux 
familiers , où lon rit & l’on fe divertit franchement , fans retour de peine 
& de chagrin. Ils font la condamnation de ce que le monde nomme les 
grands & nobles jeux dans lefquels on perd fi triftement fon tems, & le 
plus fouvent fa fortune, & dont le dernier réfultat eft le repentir & la 
mifere. . 


Ces petits jeux de focieté, tous futiles qu'ils paroiflent ou qu'on veuille 
les qualifier, ont fait les délices. de nos pères & des fociétés recomman- 
dables par leur rang & leur dignité. Quand on veut jouer & prendre du 


- vi | 
plaifir fans mélange , il faut fe faire enfant, Enfin, gardons-nous de confondre 
avec les jeux de la cupidité, les délaflemens que 14 nature & la raifon 
permettent en tout tems , en tous lieux , à tous les âges, à toutes les con 
ditions. Jeunes ou vieux, riches ou pauvres, le philofophe & l’artifan , tous 
ont béfoin d'amufemens. Ils ne fauroient fe pañler les uns de recréations 
les autres de réjouiffances; mais ces réjouiflances, ces recréations, peut-on 
les trouver dans les jeux d'intérêt & de hafard, & ne fe rencontrent-lss 
pas au contraire , foit en public, foit en Lattre dans les exercices dus 
IE & de reprit? P | 
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JAIME*MON AMANT PAR 4. 


JAIME MON AMANT PAR 4. 


Jeu de Société en dialogue. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIz. 
E H bien! ma bonne amie , vous avez reçu 
aujourd'hui une lettre de votre maman? 

Mademoifelle Du RuUISSE AU. 


Oui , ma bonne amie. Ne l’as-tu pas dit à 
ma iœur ? 


Mademoifelle Du GAZON. 
Non, ma fœur ; je l’ai donnée à lire à ma 
fœur Rofe, eile ne me l’a pas rendue. tile 


nous charge de vous dire mille chofes obli- 
geantes. : 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Viend:a t-elle bientôt nous trouver ? 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Eft-ce que vous êtes laff2, Madame, de 
fervir de mère à trois aimables perfonnes ? 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Point du tout, Chevalier. Je fuis très. 
flattée de la confiance dont m'a honorée 
lladame du Ruiffeau. 58 


L'Abbé PRINTE Ms. 


Vous la méritez bien. Ces Demoifelles ont 


en vous une feconde mère. Nous efpérons 
. & L Se: 
voir dans peu Madame du Ruiffeau ; fon 


neveu eft convalefcent depuis peu. 
Mademoifelle Du RuISSE AU. 


Sa fièvre rouge eft entiérement pañlée, & 
x 


maman , comme vous favez, n'étoit reftée à 
Jeux familiers. 


Paris que pour foulager & confoler ma tante, 
qui eft folle de fon fus, 


Madame DE LA RIVIERE. 


C’eft tout fimple, c'eft un fils unique. D'ail- 
feurs , votre coufin M. Dufrefne eft un char- 


mant garçon, foit dit fans compliment, Mais 


jouons a Éd chofe : jouons à j’aimemon 
amant par À. Je vais commencer. J'aime mon 
amant par À, parce qu'il ef aimable; je le 
nourris d'amandes douces ; je l'envoie à Avi- 
gnon, je lui fais préfent d’un aéroftat, pour 
qu’il revienne plus vite me retrouver, & je 
lui fais un bouquet d’amaranthe. 


Mademoifelle Du RUISSEAU. 


J'aime mon amant par À, parce qu'il ef 
agaçant ; je le nourris d'afperges , je l'envoie 
à Alençon; je lui fais préfent d’un agneau : 
je lui donne un bouquet de fleurs’ d’ané- 
mones. 

Mademoifelle pu GAZON. 


J'aime mon amant par À, parce qu'il eft 
affable ; je le nourris d’abricots en marme- 
lade; je l'envoie à Arras; je lui fais préfent 
d’une arbalête, & je lui donne un bouquet 
d'ancholies. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


J'ainie mon amant par À, parce qu'il eft 
attendriflant; je le nourris d'alouettes , je l’en- 
voie à Alexandrie ; je lui donne un almanach 
& un bouquet d'amomum. 


L'Abbé PRrINTEMS. 
J'aime mon amante par A... 
Mademoifelle Du GAZON. 
Bon! Eft ce que les abbés ont des amantes? 
L'Abbé DES AGNEAUX. 
Mais fürement ; c’eft le jeu. Il y a d'ailleurs 


” 


.2 JAIME MON AMANT PAR A. 


bien des demoifelles qui pourroient dire , 
jaime : 


ASDETETS LosEtet 
Madame pu BoCAGE. 


Bon! c’eft mon tour après : je n’oublierai 
pas celui-là, car je commençois à être bien |. 


embarraffe:. Allons, l'abbé continuez. 


PAR CID A une 


J'aime mon amante par À, parce qu'elle 
eft acariatre..…. 


je C1 fn, x . ; 
Madame DE La RIVIÈRE, 
Vousavezbon goût; vousallez, fansdoute, 
la nourrir de mets bien doux: 


L'Abbé PRINTEMS. 

Je la nourris d’amers de bœuf; j2 l'envoie 

dans toutes les-parties dumondei, hormis en 

Europe.>je lenv 
en Amérique. 


Mademoifelle pu GA70N\. 


Mais ce ne font pas des noms de ville, ce 
3 s . RUE $ . 
n'eft pas permis ; vous paicrez un gage. 


L'AbbE PRINTEMS. Le ARS Î 


Eh bien! ne vous fâchez pas; je l'envoie 
aux Artipodes. 


Mademoifelle pu GAZON. 


La 


Mais ce n’elt pas encote un nom de ville. À 


‘vL'Abbé PR NTE MS: 


Alors, puifqw’il faut un nom de ville, je 


l'envoie à Antioche, en Afie ;je lai donne un! 


‘petit antropophage ,:pour qu'elle s'en faffe nl 
petitjokei, & je iii faist bouquet de fleurs 


d’abfynte, 
Ka Mademoifelle uw Bocicr. 


J'aime mon amant par À, parce qu'il ef! 


abbé; je le nourrisid'arêtes de poiffon, je! 


‘ l'envoie à Anitigoa; je lui donne ua antipho-! 
nier & un bouquet de fleurs d’alleluia. 


mion amant par À, parce qu'il ef: 


oie en Afis, en Afrique & À 


\ [vient à bout. 
: 
? 
; 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 
_ J'aime mon amant par A, parce qu’il eft 
Er 
Mademoifelle Du GAZON. 


Un gage, Mademoifelle; hardi commence 
par ün 1, & non par un 4. |, 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Oh bien! je ne joue plus à ce vilain jeu-là. 
Eft-ce que je fais ça, moi ? 


Madame DE LA HAUTEÉ-FUTAIE. 


C’eft bien fait, ma fille; pourquoi avez- 
vous ewfi long-tems un maître de grammaire ? 


Je fuis bien aïfe que tout le monde vous en 


faffe la honie. Allons, je le veux, continuez. 
Mademoifelie DE La HAUTE -FUTAIE. 
Mais, maman , je m y tromperai toujours. 
Madame DE La HAUTE-FuTArE. 
Et on fe MOQUE PhÈts de vous. 
L'Abbé DES AGNEAUX, ( roùf bas) 
Je vous foufflerai. Fm 


\ + 

Mile. DE LA HauTEe-FUTAIE, Zentement, 
répétant tout haut tout ce que l'abbé lui dir 
tout bas. 


J'aime mon amant par À, parce qu'il eft 
audacieux ; je le nourris d’anguilles ; je l’en- 


voie à Antibes ;'je lui donneun arlequin & 


ut bouquet d’aithéa. 


Madame DE LA HAUTE-FuTare. 


dé 
HUE 


Eh bien! vous voyez, ma fille, qu'on en 


& 


L'Abbé Des A G&E 16 x. 


J'aime mon amante par A, parce qu'elle 
eft Angélique ; je la nourris d’ananas ; je 
l'envoie à Amfterdam, & je lui donneun 
agtaffe de diamant & un bouquet d’after. 
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Le Chevalier ZÉPHIR, vite, 
J'aime mon amante par A, parce qu’elle 
eft agrçante ; je la nourris d’ambroife ; je l'en: 
vois à Avignon ; je lui donne un a/manach 
& un bouquet de fleurs d'aube-épine, 
Madame DELA RIVIERE. 
Bon, Chevalier, trois gages. 
Le Chevalier ZÉPHIR. 
Et pourquoi donc, s'il vous plaît ? 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Non, pas davantage ; que trois feulement. 


Mademoifeile pu RUISSE À u. 
J'ai dit agacant ; ainfi, un gage. 
Madame DE LA RIVIÈRE, 


J'ai dit Avignon, moi ; ainfi , deux gages. 


Madame DE LA HAUTE-EuDaie.… 


Et moi j'ai dit un a/manach ; ainf, voilà 
bien trois gages. On. né ddit jamais répéter 
ce que les autres ont dit, 


Le Chevalier ZÉPHIR., à 

LL 

“| 
Mais perfoñne n’avoit nourri fon amante 

d'ambroife, & ne lui avoit. donné un bou- 

quet d’aube épire. 


L'Abbé PRINTE MS. 


Auffi ne vous fait-on pas payer cinq gages; 
. maïs trois feulement. 


Le Chevalier g£ ÉPHIR 


Au diable foit le jeu , pour ceux quin'ont 
pas de mémoire:! 


Mademoifelle Du Ru1ss EAU. 


Dites plutôt, Chevalier, pour ceux qui { 


font étouidir comme vous. Î 


lettres de l'alphabet : 
Fiettres où ‘on ne fauroit que dire. 


. Mais que direz* vous fur la lettre 
exemple. A | 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


_ Çanreft égal, au refle’; plus j'aurai de 
gages, plus je m'amuferai. Mais nous fommes 


trop de monde pour jouer ct jelà; ça ne 


finiroit pas, fi nous faifions les vingt-quatre 
d'ailleurs, il-y a des 


) 144 
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F L'Abbé DrSs AGNEAUX.. 
C'eft le beau du jeu. 
x ÿe' Le Chevalier é P HIR : 


o'aur 


y 2 4 \ da 
L'Abbé DES AGNEAUX. 


Quoi! une amante eft quintenfe, querel. 
Jeule; on l'envoie à Quimpeércorentin ; on lui 
donne une quenouiile ; on la nourrit dé quin- 


| quina, &c. &c. 


Mademoïifelle pu GAZON. 


| L’& cætera vient lbien à propos. Maïs je 
crois qu'en voilà afflez pour ce foir; dans 
quelques jours , il fdudra prendre une autre 
lettre pour nous faire mieux fentir le jeu. 
Ah! voilà nottée monde qui vient, Maïs vous 
n'arrivez pas trop tôt. 


] 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


D'où viens-tu donc, M. de la Rivière ? 


| J'étois inquiette ; j'ai prié M. de la Forêt de 


faller chercher. Hi y a uae heure qu'il ne fait 
pius clair. Il n'ya pas de bon fers. 


M. DE LA RIVIERE. 


Cein’eft pas ma faute ; j+ lifoïs cette comé- 
die que l'abbé des Agneaux a faite: je me fuis 


| écaré dans le milieu du parc de Chefley.…. 


M.-DE LA FORÉT. 


| Et quand Monfeur a voulu revenir j'a 
jour tombant, il a trouvé la grille fermée, 
il'a éré oblité de revenir pac le village. Je, 
J'ai rencontré devant la KT TR | 

ET RE A2 


a: À RIGULITURE, 


L'Abbé PRINTEMS. 
Et Mademoifelle Rofe où eftelle donc ? 
M. DE LA ForÂT. 


J'ai paffé dans le fallon, & js lui ai fait 
mon compliment ; elle fait un wisk; je me 
fuis un peu moqué d'elle. Mademoifelle Rofe 
a M. lé curé pour pattenaire; & Madame 
Dubois M. B..; le jeu ne va pas vite. M, le 
curé qui eft pourtant beau joueur , dit : vous 
ne répondez pas à mon invite. J'ai vu le mo- 
ment où Madémoifelle Rofe lui difoit, vous 
en avez menti M.le curé, comme dass le 
petit jeu du curé. 


Madame DE LA RIVIÈRE, 


Melfiaurs , avec votre permiffion , nous 
allons faire un loto pour amufer ces demoi- 
feiles, Demain , nous jouerons d'autres petits 
jeuxs "1 FAP 2 

Mademoifelle Du Ruisseau. 
Nous avons quatre gages à tirer. 


L'Abbé PRINTEMS. 


Allons , tirons d'abord les gages , & nous 


jouerons enfuite au loto. 


{ Extrait des Soirées amufantes. ) 


MER DRE RRENR ER EMEREuR HAMMAM 


ACROBATES. Darfeurs de cordes chez 
les Grecs , qui vo'oient de haut en bas fur une 
corde appuyée fur l’eftomach, les bras & les 
jambes tendus. 


ACROTHIRISME ; efoèce de lutte avec 


les mains feulement. Les Acrochirifles Grecs ! 
ne fa foient que fe toucher du bout des doigts. : 


AGRICULTURE. (jwder) 


Au jeu qui eft sppellé de l Agriculture, Von 


donne aux afliftans des roms divers, de la 


maifon , du territoire, de la cour , du jardin, 


AMOUR. 


de la vigne, & autres femblables, auxqueis 


l'on accouple deux qualités différentes. comme 
de dire : La maifon eff habitable ou inhabitable ; 


1 le territoire efl fertile ou infertile ; la cour ff 


égale ou inégale; le jardin eft culsivé ou en friche ; 


À a vigne a des raifins ou du verjus ; & quand le 


maître du jeu nomme quelqu’une deces chofes, 
il faut que celui qui en porte le nom, ajoute 
l’une des qualités, 8c la deffus le maitre répond 
fur ce que ion a dit, ccmme fi l’on a dit, Za 
maifon efl habitable : W récond , demeurez-y. Si 
l'on dit, qu'elle eff inhabitable ; H dit: N'y de- 
meurez pas, Ou faites-la rebätir. Si Fon a dit 
que le territoirz eff fertile, il répond: 17 Le faut 
conferver. Si l'on a dit qu'il eft ipfertile, ii ré- 
pond : 32 Le faut cultiver. HN y a ainfi des re- 
parties propres à tout , avec quelques autres 
obfervations qu'il n'eft pas bef: in d:rappor- 
ter, parce qu'elles ne fervent qu’à rendre le jeu 
plus dificie, & que fans cela il peut être 
paiiable. 


Es 


AMBASSADEURS. : (jeu ds) 


Voyer à l’article ATTRAPE. (jeux d') 


AMOUR, ({/eperit jeu d'} ou les Etrennes 

HU de La jeunéffe. 

De,tous les jeux qui ont été inventés juf- 
qu'à préfent, a:ciun,dit l'annonce, n’a encore 
paru plus divertiflant en compagnie pour la 
jeur.effe de l’un & l’autre fexe. 


Règles générales de ce jeu. 
I! fe joue avec deuxtdés ; le nombre des 


bergères doit être égal à celui des bergers. Les 
bergères aya:t tiré les dés, le plus haut point 


fait choix d'un berger qui prend fa place à fa 


gauche; les autres de niême à leur tour. Le jeu 
gauche eft le jeu des béfyers , la plus haute en 
points juue la première, & l'on marque fon 
Jeu comme au jeu d'oie, commençant tous 
par le n° 1. Si l’on veüt intéreffer le jeu , l’on 
y mettra avant de jouer ; finon Pon fe conten- 


À tera des petites peines amoureufes pre'crites 


dans l’occañon ; & l’on conviendra du prix 
des am:ndes pécuriaires, fi l'on veut en im- 
F , 


pofer. 


AMOUR. 


AMOURS4:. $ 


Aux deux cœurs , alliance , n° 31. Celui ou | brotfe , baifera Le bas de la rob2 de fa bergère 


cells qui y arrivera , la partie eft perdue pour 
les autres du même f2xe, & lorfque quelqu'un 
de {exe différentarrivera au même n°, ils par- 
tageront tons deux ce qui eft fur le jeu, & ils 
feront aflociés dans la partie fuivante. Au 
numéro, S'il reft: des points à compter, l’on 
paflera outre. A la rencontre de dsux jettons, 
le dernier joué double fon pvirt & paye 
l'amende, 


Règles particulières du jeu pour les dames. 


À la jarretière, n° 4, La beraîre préfentera 
la fienne à fon berger qui la lui remettra pro- 
prement, 


Au nom volige, n° 8. Le berger attachera 
un ruban au poignst de la voiage, dont il 
tiendra le bout jufqu'au pardon. { paye r.] 

A l'ingratitude, n°.121. L'ingrate s’aileoira 
le dos tourné derrière fon bzrger , les mains 
+ jointes , fans jouer ni parler jufqu’au pardon. 
[ paye double] $ 

Au mépris ; n° 16. La méprifante f: leve-a 
pour faire la révérence à fon berger, puis à 
toss les autres. [ paye r.] 

Au miroir, n° 10. La coquette permettra à 
fon berger de rajufter fon mouchoir , fa coif- 
fure, & fauf à lui de fe faire payer commeil 
pourra. 

À la fidélité, n° 14. La bergère fi lelle s’af- 
feoira fur le genou de fon beroer , jufqu’à ce 
que l’un des deux tombe dans que que défaut. 
{gagne fimple. ] 

À la jaloufie, n° 28. La jaloufie fe retirera 
derrièré une porte ou rideau, & repardera 
jouer de loin jufqu'au pardon. [ paye 1.] 

Au pardon, n° 31. La bergère obtiendra 
pardon pour les bergers qui font alors en 
pénitence. | gasn: fimpl:. ] 


Règles particulières du jeu pour Les cavaliers. 


; 
À la cocarde , n° 4. Le nouvel engagé baifera . 


la main de fa bergère pour la prier d'acheter 
fon congé. [ paye 1.] | 

À l'inconflance , n° 8. La bergère Otera fa 
jarretiéie & la mettra au cou de l'inconftant, 
attachée au dos de la chaife jufqu au pardon. 
{ paye 1] ” 
»._ A la broffe, na 12, Le berger prendra une 


& la broffera bien. Faute de broffe [ paye 1.] 

A la bouteille, no 16. Le galant verfzra à 
boire, faute de vin, en fera venir, ou finon, 
[ payera 1] 

À la trahifon, n° 10. Le traître le mettsa à 
genoux , fans jouer & fans dire mot jufqu'au 
pardon. [ paye double. ] 

À la béquille, ne 24. Le boiteux fera le tour 
de la table en fautant fur un feu! pied. 

À l'indifcrétion, n° 28. L'in lifcret falaïiffera 
mettre par fa APE e un mouchoir fur la 
bouche, noué parderrière, ju'qu'au gardon. 
[payera 1.] 

Au pardon, n° 31. La bergère cbtisndra 18 
vardon des bergers qui font en pénitence. 
| gagnera fimple. ] 


Le carton de ce jeu préfentaun double rond, 
l’un pour le jeu des dames, l’autre pour Îe je 
des cavaliers. k 

Chaque rond eft compofé de trente-deux 
numéros ou cafss, où font marqués les ir 
cidens énoncés ci-deflus dans l'explication du 
jeu, Au reft:, c'eft encore une imitation du 
jeu de l'oie, & le nombre des poinis des dés 
en règle la marche. 


Ontrouve le carton & tout ce qui concerne 
ce jeu, au magalin de toutes fortes de tab'e- 
F de \ . J 
teries, rue des Artis, à l'enfeigne du Singe 

ver!. 


DES RE 


AMOUR. ({yu dl) 

Le jeu de l'Amour fe fait avec beaucoup 
d'appareil , car on élit la perfonne qui doit 
reprefenter l'Amour avec cérémonie. L'on fait 
mettre ce faux Dieu fur un trôrie ; on lui va 
rendre hommage, & il donne à chacun fon 
nom ; par exemple , il peut dire, vous /erez, 
oëfiveté , erreur , Jonge , faufle opinion, ou joie 
incertaine , & donner piufieurs noms d’autres 
chofes femblabies qui font des dépendances 
de la folie amoureufe; après il'en appelle trois 
dont il bande les yeux, & ayant divi{é le refte 
de la compagnie en deux troupes , 1] faut que 
les trois bandés d:vinent ceux qui leur v'en- 
nent toucher la main, les nommant de leur 
nom fuppofé ; s'ils y manquent, i:s donnent 
des gages, & s'ils y réufliflent l'Amour les 


6 MIO URRA 
déban le.& met les autres en leur lieu N faut 
croiresque par lesbandés l'on veut-repr'fenter 
l'aveugiement des amoureux, & ie trouble des 
pañfions & affections diverfes, qui font exci- 
tées par celle de l'amour, qui eft ordinaire 
inent [a maîtrefle des autres & la plus abfoiue. 
Arès que l’on eft las de ce jeu ; l'on propofe 
des queftions à ceux qui veulent retirer leurs 
gages , & s'ils n’y répondent pas bien, il faut 
croire que l'on ieur che-che encore quelque 
a'itre punition. Les queftions font toutes celles 
que lon peut faire fur le fujet de l'amour, 
lefqueiles font communes à ceux qui ont étu- 
* dié la morale, & qui font inftruits dans la 
pratique du monde. d 


4 à 


€ #4 ŒT 


AMOUR. (jeu de la ckaffed') 


L'on peut jouer à la chafle de l'umour, en 
difent : nous avons perdu l'amour ; ce rméchant 
petit garcon nous avoit été donné en garde par.fa 
mère , & nous re nous étions pas Appercus que 
celui qui étoit fi petit, qu'a peine pouvions nous 
croire qu'ilfavoitmarchér tout fèul, était pourvu 
de bonñes, afles pour s'envoler, quand'il lui plai- 
roit. Où pourra-t-il étre caché ? Quelqu'un re- 
prend; 47 eff volé dans les yeux de Cornelie la 
J'avente", ou d'Hélène la ruine de Troye ; & alors 
chacua crie : 4 l'amour. à l'amour. L'un ap- 


pe'léndes chiens , l'autre réclame des oifeauxs 


è * hate : fe 2 Schañt 
comme en une Cnalie: Car en €iiet Ce méchant 


petit Cupidon peut bien être mis au rang des, 


hôtes de Pair, ayant des ailes telles qu’on des 
lui donne. Si {a dime à qui l'on s'adrefle, veut 
s'exempter promptement de tant d'attaques, il 
faut qu'elle en nomme unesautre dans Je fcin 


de laqelle Pamour fe foit retiré, & puis omis 


Ja fuivia encote , son-feulement avec jes pa- 


roles , mais gar la courfe. Que fi elles veulent. 


que l’on s’adrefle à des hommes, il faut qu'el'es 
difent que l'Amour eft volé dans leur cœur, 


nommant les uns.ou les autres par les noms. 


r' A 


auxonainventés, & comme Slufe:rs tant d'un À 


fixe que de l'autre manqueront de mémoire 
pour retenir ces noms divers, its feront quan- 
ütéde fautes, ce qui fera caufe qu'ils donne- 
roût des gages, lefquels on ne leur rendra 
point qu'en s’acquittant de quelque charge 
qu'on leur dénnera: a plupart de ces jeu 
eue je vous ai décrits cat du rapport les uns 
aux autres pour la maniere ce enfervir, & 


AS QUI COURT. 
néanmoins les paroles & les aions étant di- 


verfes, les rendent d'autant plus agréables. 


LL RS 


“ANGUILLE. (jeu 7 r) 


ra e 


Voyez à Particle MÉTAMORPHOSES. 


ANIMAUX. ‘(yeu ds) 


De tous terms l’on a joué aux animaux dont 
chacun contrefait le cri; mais ce n’eft là autre 
chofe que hurler, hennir ; muoir ; béler, 
filer, &'faire autres cris femblables qui ne 


paroles. 


4 ? 


|ARBALÊTE (ju&l) 


à : 28% , 0: 738: 92 Le ‘oefliau centré, & 
- , CEA UE | . VAR . r 

celui qui atteint a néceffairement gagné. On 
a l'avantage fur les autrès joueurs, felin que 


plus du 9 eu du centre. 


# 


L'ABCHIMIMES v'Cétort Cher les Greta 8 


furtout chez les Romains des gens qui avoient 


la parole , & les attitudes des perfonnes, en 
forte qu’ils rappelloient la figure exacte d’une 
perfonne morte ou vivante. 


a — 


| ARMAOUTE; jeu des Grecs modernes. 
L'armaoute eft menacé pat un homme qui 
tient un fouet & un bâton à la main, 
S'agite, & court rapidement de l’un à l'autre 
bout, frappant du pied & faifant claquer fon 
fouet; l’armaoute , au contraire , tient fes 
mains entrelaçces avec celles d’une danfeufe, 
confervant unpas égal & modéré. 
47 ie 


” APESOR 


+ uk 


MS UT ACOUIR T à (7) 


Jeu de fociété. Ioyez à l'article ( Pouces. 
yen des), | 


font ‘pas auf agréables que la diverfité des: 


_ Le carton qui fert au jeu de Farbalète re- 
préfente. neuf cercles , tracés en noir, 1,2, 


l'on adrefle dans les cercles qui approchent le 


-Vart de contrefaire les manières, les geftes, . 


qui 


À TT RAA PES: 
ASCOLIER ; c'eft une outre, où une peau 


de bouc qu'on enfloit comme un ballon, & 
qu'on fiottoit de matière onctueufe. Les jeunes 
gens S'ellayoient de fe tenir d'un pied fur ce 
ballon , ayant l’aatre pied en l'air ; mais leur 
chûte excitoit bientôt des rifées. 


ASTRONOMIQUE, danfe. C'efture danfe 


dans laquelle les Ecyptiens préteadoient re- 


préfenter l'ordre & le cours des aftres. 


\ 


ATIRAPE. (es jeux d) 
Jeu de fociété'en dialogue, 
M.mEs JARDINS. 


Je Yavois bien prédit; ils ont fuivi mes 
confe. ls. Madäme Dubois a attendu fon fis 
dans fa voiture , fur la grande route, hors de 
la ville ; & notre jeune étourdi, vers les deux 

heures du matin , eft forti déguifé en fille. 


Mademoifelie ER Q S Es 


Il devoit être joli avec ‘cet accoutrement. 
Mais 1l n'y avoit donc 
porte de l'auberge. 


M. DES JARDINS. 


Pardoñnez - moi. Les portes de derrière 
étoient même gardées. Mais il a paflé par- 
deflus les murs, de jardins en jardins , de mai- 
fon.en maifon, & eft forti par une maifon 
aflez éloignée de l'auberge, en répandant de 
l'argent par-tout où ila été trop heureux de 
païler. Je ne jui confeilierois pourtant pas de 
réparoître à Lagny, car il n'en feroit pas quitte 
à fi bon marché (1). | 


(1)-Il eft inurile de ptéveñir que l'hiftoire de 
M. Dubois eft une fition. Pareille à 

eft arrivée il y a environ virgr ans, à une jeure 
demoile le d’un château voifin de Lagny. Elle a été 
obligée de fe réfugier dans une auberge , & en eft 
fortie la nuit, déguifée en hemme, 

Un fermier, monté fur ün excellent cheval, a 
parcouru Lagny , il y a plufieurs années, en ga- 
loppant ventre a terre , & en criant de toutes fes 
forces : combien vaut l’orge ? On re put l'arrêter. 
Il éroit enveloppé de fon manteau , mais pas fi bien 
qu'on ne püt le recunaoître. Trois mois après, il: 
revint à Lagny ; on fe faifit de lui, & on lui fit 
fubir la peine que lui avoit méritée fa queftion 
indifcrette, 


plus de gardes à af 


MA K2 
2? 


chofe cependant , 


ATTRAPES. 7 


Mademoife'le pu Ruisseau. 


| Madame Dubois a dû être bien inquierte, 
M. Des JARDINS. 
Ah! fürement, À 
.L'Abbé PRINTENM s. 


* Ne penfons plus à tous ces malheurs? dont 
nous fommes déjà tout confolés, A quoi allons 


nous jouer ? 
Mademoifelle ROSE, 


Je trouve les jeux d’attrape bien jolis; mais 
quand tout le monde.les fait, on ne peut plus 
ÿ Jouer. RO PR 
M. Du FRÉNE 


Inventez-en, ma chère côufine, vous qui 
avez un efprit fi féconden malice. H faut que 
je tâche de vous faire aller à la campagne de 

nes tant:s de Franc-Aleu ; mais vous vous 
laitferez bien attraper, promettez-le=moi. 
Mademoïfelle ROSE. 
# 


MaOR ! oui; jé vous le promets. ie 


Mi DU. FRÈNE, Se 


Je n'ai jamais tant ri que quand nous ayons 


; joué à cacher un œuf, 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Je connois ce jeu-là ; il eft cruel, 


M"DU FEREÈNE. 


Onavoit caché l’œufdans plufeurs coinsde 
l’appariement ; & les joueurs, fuecefivement, 
l'avoient trouyé. Le baïili du village, homme 
fort grave, étoit venu faire fa Coüramestantes. 


1 


Pendant le diner,on'y avoit parlé d'attrape, & 
il difoit, avec aflurance ; gite jamais on ne l'at- 
traperoit, & qu'il connoifloirtoures les vieilles 
rufes, fe vantant même de deviner ceiles qu'on 
pouttoit imaginer : il avoit fon bel habit noir 
&tfa grande perruque, que couvroit un large 
chapeau, qu'illaYoit demandé la permiflion de 
ne pasiôter, étant enrhumé, poùr avoir pofé 
les fcellés la veille, à onze heures du foir, de ce 
requis par le frocireur-fifcal. Ma tante s'ap- 


8 ATTLRAPES. 


proche de lui, & lui dit, avec un air de myf- 
tère : voudriez-vous cacher cet œuf fous votre 
chapeat? fi on le trouve-là, on fera fin, dit-il 
avec l'air d’une perfonne qui entre dans l'efprit 
de la chofe. La chercheufe d œuf rentre; elle 
renverfe tous les meubles du fallon , fe défole 
de fon peu d’efprit. Enfin, s'approchant de 
M. le baïlli : vous ne voulez donc-pas révéler 
où il eft, dit-elle en appuyant une main fur fon 
fauteuil & l’autre fur fa têre? Je ne puis pas 
vous pendre la m'ne du baïlli; j'ai cru quenous 
creverions tous à force de rire. Il ne favoit s'il 
riroit ou non ; il étoit plus honteux d'avoir dit 
qu'on ne l'attraperoit pas, que d'avoir été at- 
trapé, Le blanc & le jaune de l'œuf étoient ré- 
pandus fur toute fa perruque; c'étoit à mourir 
de rire. En voulant s'efluyer , il donnoit à {a 
perruque une tournure qui n'étoit pas indiffé- 
rente, Mes tantes fé pamoient, 


Ma ‘emoifelle Du GAZON. 


M. le bailli devoir être bien piqué. Avant 
. MM. Pis & Barré, on n’avoit pas ainfi joué la 
magiftrature de campagne. 


M. pu FRÈNE. 

Quelques jours après, nous avons encore 
bien ri. Mes tantes avoient prié une dame de 
leurs voifines, qu'ellesn'aimoient pas heaucoup, 
parce qu’elles lui croyoient unefprit fort. Moi, 
je lui trouvois lefprit très-foible, car elle 
i'avoit pas eu la talent de bien élever fon fils, 
qui étoit aufli mauflade que M. Dubois, mais 
dans un autre genre de mauffaderie., [| com- 
mença , d’un ton pédant , par fronder tous les 
petits jeux dont nous nous amufons , les per- 
mettant à peine à des enfans, 


Mademoifelle Ros E, 
C'eft Madame Dubois toute crachée. 
M. pu FRÈÊKE. 
On le laiffa dire; & pendant qu'il étoit dans 


un coin à lire , je propofai de jouer au Capucin 
mort. Je m'étendis par terre tout de monlong, 


contrefaifant le mort. Toutes les dames tour- 


nèrent autour de moi, en difant tout haur : 
frère Pancrace, êtes-vous mort ? Je ne répon- 
dois point, & ne faifois aucun mouvement, 


ATTRAPES. 


Les hommes, l’un après l’autre, venoient en 
proceflion fe coucher fur moi , meïtre leurs 
mains derrière mon dos, & me parler à Fo- 
reille | comme ce prophète qui reflufcite un 
mort. Notre jeune homme , diftrait par ce qui 
fe pafloit, quitta fa lecture, & voulut auñfi 
s étendre fur le capucin mort : ce n’étoit pas 
lui. qu'on vouloit attraper ; mais faififfant l'oc- 
cafion!, je ferrai les bras & les jambes ; & pen- 
dant que je le renois bien ferme dans cette 
pofture , tout Le monde fondit fur lui, & Jui 
donna la claque. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Mais il auroit dû connoître ce jeu, qui eft 
un jeu de collége. 


Le 


M. pu FRÈNE. 


4 


Aufi, n’avoit il pas été au collége, & il s'en 
vantoit bien , croyant que fon éducation étoit 
une preuve éclatante de La bonté de l'éducation 
particulière ; il prit fort mal la chofe, & fa 
mère encore plus mal, car elle fe fâcha très- 


À fort. 


Mademoifelle pu RUISSE Ê U. 


C'eft comme Madame Dubois, qui s'eft 
fichée quand nous avons joué au finge avec 
fon fils. 

M. Du FRÈNE. 


Je ne connois pas feulement le nom de ce 
jeu , mais je crois que nous l'avons joué cher 
mes tantes, fous un autre nom. 


Milles. DU RUISSEAU, DU GAZON & 
ROSE. 


Mon eoulfin , il faut... 
M. pu FRÈNE 


Ah ! mes chères coufines , de grace, parlez 
l'une après l’autre , fi vous voulez que je fache 
bien comment on joue au firige. 


Mademoifelle pu RUISSEAU. 


Il faut que chacun faffe ce qu'il voit faire au 
maître du jeu; s'il {e gratte l'oreille ; il faut fe 
la gratter , &c. Il y a un moment où on fe dé- 


barbouille 


LT 


A TIR: AR‘E, 


batbouille avec fon chapeau ; & on avoit noirci, 
avec du noir de fumée, les chapeau de M. Du- 
bois & du chevalier Zéphir. Le chevalier 
rioit comme un fou de’M. Dubois, & M. Du- 
bois du chevalier. Tous les deux réciproque- 
ment croyoient qu’on rioit de l’autre, Lorfque 
Madame Dubois , à fouper, vit fon fils dans 
cet état, elle nous dit les chofes Les plus dures 
& les plus défobligeantes. DE 


Mademoifelle Rosx. 


On avoit eu to:t de ne pas les détromper 
avant fouper, & de ne pas les débarbouiller. 
M. Dubois avoit J'air du plus bideux ramorat. 


Le Chevalie ZÉPHIR, 
Et moi, donc? n'éto's je pas joli ? 
Mademoifellk Ros'E. 


Vous ne vous étiez pas débarbouillé de fi 
bon.cœur que M. Dubois; Afin 


M. pu FRÈNE.*: 


C'eft à-peu-près comme lejeu que mes tantes. 


appellent Pincer fans rire. Fout le monde paffe 
en revue devant celui qui fait jouer le jeu. Il 
pince les joueurs les uns après les autres au 
front,au menton & aux joues, fans rire. Quand 
celui qu'on veut att arer vient, il noircit fes 
doigts avecun liége brûlé, & lui fait de grandes 
virgules fur le front, au menton & aux joues. 


Mademoifeile pu GAZON. 


: Nous avons joué une fois à Paris à ce jeu-là, 
_avec unMondfieur , qui fut bien piqué de ce que 


nous l’avionslaifié foutir fans l’avertir qu'ilétoit 
tout barbouillé. 


: M-Du FRÈNE. 


 Connoiffez-vous un jeu qu’on appelle Ber- 
Burette, 


Mademoifelle DU BOCAGE. 
- Non, nous ne l'avons pas joué. 


M. pu FRÈNE. 


#Ctune efbèce de Colin-Maillard ; au lieu 


Jeux familiers. 


LA TT RARE. 9 


Ÿ de mettre un bandeau fui les yeux du Collin- 
Maillard , une perfonne lui ferme les yeux avec 
‘les deux doigts index. Les autres joueurs vien- 
nent frapper {ur le bout du nez de celui qui a 
les'yeux fermés, &il faut qu'il devine ani. 
SAlors , poir l'att acer, la perfonhe qui avoit 
les deux mains occupées à lui fermer Les yeux, 
auteu de fe fervir de fes deux mains , lui ferme 
les yeux avec l'index &le doigt-du milieu de fa 
même main, & frappe fur lé nez ävec l’autie 
main. On ne devine jamais que c’eft celui qu'on 
croit uniquement occupé à nous férmer les 
veux, fr-toutiquand on a vi plufeurs Colins- 
Maillards qui n'ont point été atriapés. | 


7: Mademoïfele Rosr. 


-: Ffÿa auffi une manière d'attraper, enjouant 
au Furet du bois jali. On a un fifflet que l’on fe 
pale, & dans lequel on fiffle de reims en tems, 
de manière à n'être point vu de celui qui le 
cherche. On chante: il-eft paflé par ici; le furet 
du bois, Mefdames, il elt païfé par ici, le furet 
du bois-joli. Quand on le t:ouve dansles mains 
de quelqu'un, il faut quille che‘che à fontour; 
& pour attraper, on l’attackie de:rière ce‘ui qui 
lé cherche, & on fiffle de tems en tems. Alors, 
‘il ne peut jamais le trouver, à moins qu'il ne 
découvre la rufe, 


-M. DES JARDINS. 


Le 
% ROME "| 


Quelauefois | au lieu de faire courir un 
fifflet , €’eft une pantoufle; a'o s , on aprellece 
jeu-là la Pantoufle ; mais le Gift eft plus joli, 
À parce qu'on a au moins le plailix de fiffler le 
joueur qui cherche mal, 


L'Abbé DES AGNEAUX, 


À propos de chofes cachées que l'on fait 
chercher ; j'aifouvent joué à Cherche une épingle 
au fon du violon ; plus le joueur approche de la 
chofe cachée, plus le vio'on va fo:t; & il afloi- 

litfes fons, àmefure que leche:cheur s'éloigne. 


Mademoifelle Rose. 


Quand on n'a pas de violon, on dit tout 
bonnement : vous vous en éloignez, où vous 
biülez. te 

"M. pu FRÈNE, 


* Ma chère coufine, vous qui aimez les jeux 


x 


10 Ar LIT RAIDE 


d'attiape, vous auriez donc bien ri, fi vous 


n'aviez vu jouer, pour la première fois , au jeu. 


des Ambaffadeurs ; c'elt par ce jeu que j'ai fait 
mon entrée chez mes tantes : j'ai fort bien pris 
_la n'aifanterie, quoique fort mécontent; & je 

me fuis fait pa à unz grande réputation. On 
tira la royauté au fort, & le fo.t me la donta, 
d'accord, à Ja vérité, avec la füpercherie; je 
l'ai fu depais : ébloui de ma nouvelle disnt*, 
je ne vis pas les dangers où elle m'exrofoit. On 
me ft entrer dans un appa:tement, ent:e deix 


ran:s de fauteuils, où étoient aflis mes fajet:, 


qui fe levèrent 1efpectueufement rour me ren- 
dre les hommages qui m'étoient dus. Au fond 
d'une alcove dont on avot êté le Lit, étot 
dreflé mon trône, élevé de pluñeurs degrés, 
& couve t d’un bean baldaquin, dont les ri- 
d'eaux étoientretioutfés avec grace.On meplaça 
fur mon trône, & en même tems à mes côtés, 
on fit affeoir m°s deux premiers miniftres kqui 
devoient griler ma jeuneffe. Maishélas! c'étot 
eux qui devo'ent me précipiter dans lé piége 
qu'on me tendoit. Mon trône ne me paroïloit 
pas bien folide, ma's je n'olois men plaindre. 
Quelques uns de mes fujers me préfentèrenr 


des placers que je remis à mes m nifties, pour | 
J > -P 


m'aider de leurs avis. Dans l'inflant; la porte 
s'ouvrit, &je vis entrer deux ambafladaurs, 
vêtus de la manière la p'us grotefque , ayant fur 
leur tête de grands bonnets de poil foir haut 


Ïls marchoiïent d’un air ‘ort roide , mais j'astri- . 


buos ceite gravité au refpeét qu'ils mé por- 
toient, On me dit tout bas qué je ne devois 
pont me lever pendant leur harangue, & je 
mn en garda: bien. A’rivés au pied de mon trône, 
les ambaïladeurs s’incl'nèrent pour me faluer., 
& je vis, dans leurs bonnets qui étoient faits 
avec des manchons , des pots-i-l'eau qui fe 
vidoient für moi, tandis que mes deux mnif- 
tres {e levant, mon trône fit la bafcule, & je 

2 trouvai non entre deux f-lles je cul par 
terre, mais ent-edeux planches Le cul dans l’eau 
dans un baquet. Tout le monde partit d’un 
grand éclat de rire, & je ne me fâchai pas, 
parce qu'il faifoit foit chaud; d’ailleurs, on me 
fit paffer auflitôt dans l'appartement voifin, où 
je changeai d'habillemens depuis les pieds 
jufqu'à la crête, 

Mes tantes m'embraffèrent avec amitié ; 
elles me firent prendre un petit verre de li- 
queur ; & depuis ce tems, elles m'appellent 
eur pett roi, 


ATTRAPE 
.  Mademoifile ROSE. 


E * ol , y 
Que j'aurois été conteite de voir la royauté 
fi près dans ma familie, ; 


M. pu. FRÈNE. 
Je m'en douté bien ; vous avez bon cœur. 
L'Abbé DES AGNEAUX. 


À propos de royauté, nous devrions jouer 
à un jeu qu'on nomme quelquefois, mal-à- 
propos , l+ Roi dépouillé ; fon vrai nom 
eft jl'Eftlave *dépouillé. On choifit un roi 
quife place fur un t:êne ; mais il ny a 
pas là d’attrape : à fes pieds et fon éfclave; le 
roi dit à une perfonne de la compagnie : ap- 
prochez-vous de mon éfclave ; il ne faut [as 
s'approcher , mais dire: ofcra-je ? quand Le roi 
a dit: of:z, on approche, & on dit : j'ai fair, 
Sire ; que férai-je ? Alors, le-roi dit: ôrez-lui 
fes boucles , ou fes foulie:s, ou ton habic, &c. 
Ïl ne faut point faire tout de fuite ce que le roi 
commande ;:niais dire avant! o'eral-je ? &c 
quand on a fait, dire, j'ai fait, Sire, que te- 
rai-je? Alors, le roi vous donne un autre com- 
mandement, ou il vous renvoie. Affez fouvent 
quand le roi dit : retournez à voue place, on 
y va précipitamment, & on paye un gage; 
parce qu'il faut to ‘jours diré: oferai-je? Après 
avoi le roi appelle d'autres perfonnes pour dé- 
pouiller fon efclave, Si on manquoit à dire: 
oferai-je ? ou bien j'ai fait, que ferai-je ? on 
paye un gage, & on reprend la place de l'et- 
c'ave. PE à ) 

Maïemoifell pu RUISSE AU. 


Mais fi on ne manquoit jamais, l’efclave fe 


ttouveroit entiérement dépouillé. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


C'eft fort rare, parce qu’on fait dépouiller 


l'efclave très-lentement. Les boucles des fou- 


liets, celles des jarretières , les boutons de 
manches; letout l’un après l'autre. Vous voyez 
qu'il faut dire bien des fois , oferai-je ? j'ai fait, 
que ferai-je ? 
L'Abbé PRINTEMS. 
I! ef trop tard pour jouer à l'Esclave dé- 
pouillé ; car on va bientôt fouper. 


# 


no 


ATTRAPE. 


Mademoifelle pu GAZo N. 
Où bien ! nous y jouerons demain, 
M. pu FRÈNE- 


Je ne pourrai pas y’jouer, cat vous favez 
bien que je pars demain matin. 


L 


Mademoifell pu Bocage. 
Oh ! mon Dieu , c’eft bien promptemint ! 
Mademoilelle ROSE. 


Nous ne tarderons pas, mon cher coufin, à 
vous rejoindre bientôt à Paris, car nous par- 
tons tous après demain. M. B.... a reçu des 
le:tres ces jours derniers , & il faut qu’il quitte 
incefflamment fa campagne, pour des affaires 
qui l'appellent à Paris. 


_— 


L’Abbé DES AGNEAUx. 


Il faut efpérer que nous pourrons nous réunir 
encore ici l'année prochaine, car M, B.... ef 
conftant dans fes amitiés, & il fera bien aife 
de revoir.fes amis, qui le reverront toujours 
avec un plaifir nouveau. | 


Le Chevali ZÉPHre. 
Moi, je partirai le plus tard que je pourrai. 
Mademoifeile Rose. 
Nous partirons après demain. 
Le Chevalier ZÉPHIR 
En ce caslà, & moi aufi, je veux joindre 
le chagrin de quitter un endroit fi charmant, 
à la douleur de vous quitter, 


Mademoifelle Rose. 


C’eft bien dit ; mais on fonne, allons fouper. 


( Extrait des Soirées amufantes. ) 


ATTRAPE. 
Voyez à l'article VOoLIERE. 


(Jeu d') 


AVEUGLES. il 
AVEUGLES, 


Préfenté aux mondains aveuglés par les 
péchés; par Hamel, ci-devant curé du Moüy. 
— Jeu myftique. 


(jeu des } 


Voici comme s'exprime le curé pour an- 
noncec ce jeu, O ! ames mondaines qui cher- 
Caez à pafler awréablement votre tems; voici 
qie je vous préfente un jeu qui tout enfemble 
pourra vous divertir & convertir, fi vous aimez 
altant votre ame que votre corps; car Dieu 
qui fit baptifer férieufement le comédien 
Genet, lorfqu'il ne fongeoit qu’à jouer fur fon 
théâtre le baptème des Chrétiens ,pourroicbien 
auf vous ouvrir les yeux à la grace, en vous 
faifant voir dans ce jeu les différentes fources 
de l'aveuglement des hommes, & les moyens 
pour en fortir. 

Ce jeu eft difpofé comme celui de lois, 
excepté que les rencontres en font différentes ; 
vous trouverez d'abord ie démon & le monde 
qui crevent les yeux à tous les pécheurs par 
leurs propres péchés , & vous verrez ces difé- 
rens aveugles difpofes de 7 en 7 nombres , en- 
trelaçés des différens moyens propres pour 
recouvrer la vue, dont le plus grand & le plus 
fouverain eft le lavoir de Siloé qui eft la fin du 
jeu; parce que ce lavoir fignifiant envoyé, 
comme dit Saint Jean Evangélifte, il repréf:nte 
J. C., qui a été envoyé pour éclairer tour 
homme qui vient en ce monde, ainfi que par 
les eaux de ce lavoir, il rendit la vue à l'aveugle- 
né, figure de tout le genre humain, aveuglé 
des fa naïflance par le péché de notre premier 
père, comme dit S. Auguftin. Traité 44, sur 
S. Jean. à 


Règles du jeu & ce qu'il faudra faire aux diffé- 
rentes rencontres. 


Qui arrivera au nombre 3 où eft le démon 
qui creve l'œil droit de la foi aux hommes, 
payera le jeu pour en être délivré, & ira au 
nombre 13 fe faire guérir par Ananias, oculifte 
fpirituel qui éclaira S. Paul, duquel il eftdit 
qu'ayant les yeux ouverts, il ne voyoit goutte; 
pour montrer qu'il n’avoit que l'œil de la foi 
offenfé, & non pas celui da laraifon; & con- 
tinuera fon jeu. 

Qui ira au nombre $ où eft le monde qui 
crève aux hommes & l'œil droit de la foi &x le 

2 


AVEUGEES. 


12 


AVOCAT. 


gauche de la taifon par fes maximes ridicules, | ils fotiront tous deux & recommenceront de 


payera lé jeu, & ira au nombre 24 à l'hôpital 
des Quinze Vingts, &:y deine:irera jufqu'à ce 
qu'on l'en délivre, comme aufli celui qui y ira, 
en continuant fon jeu. 

Qui du premier coup ira au nombre 7 où 
eft Adam, payera comme la peine du péché 
originel , & ira s’en faire purger au nombre 17 1 
où eft le bastême; & remarquez ici quon ne | 


S’arrêtéra pas fur les aveugles, mais on redou- # 
jeu afin d'arriver plutôt au lavoir de | 


blesa fon 
DADS  É LUi E7! 
 Quien continuant fonieu arrivera aunom- 
ES NNEQ 2e 7e x SSPSRR LRU PRE EI Rite FR Taper 
bre 13 où ef Anänias ne payera rien, & cof- | 


2€ 
a 


tinuera à jouer > paice que les prêtres ne doivent à = eine Le A AL ee 


pas être intéreflés. SES LR Ch 


payerarien, & continuera àjouer, patce qu'on 
n'achete’pas les facremens. SE 

 Qui-ira au nombre 32 où eft l’adverfté 
payera , & retournera au nombre 13 pour être 


guéri de fonaveuglement garle prête Ananias, | 
comme fit $. Paul étant tombé de fon-cheval..f 

Qui iraau nombre 38 où eff la prédication, £ 
ne payera rien, parce que la parole de Dieu ne À 
fe vend point, mais il lafflera jouer fes com 


pagnons deux fois pour mieux écouter le pré- 
dicateur, 

Qui iraau nombre 46 où eff fa penfée de la 
anvrt payera, & contin:era fon jeu pour fuivre 
l'aveugle-né au lavoir de Siloë. 


Qui ira au nombre $2 où eftla pénitence, 1 
payera, & y demeurera jufqu'a ce qu'on l'en. 1 


é ivre, : 


Qui ira au nombre 60 où eft l'enfer payera, £ 


& loitita du je pour recommencer denouveau, : 


parce que dans l'enfer il ny a point de ré- } 


mifion. 
Qui arrivera juftementaunombte 63 gasnera : 


1 parte, mais je Lui confeille de trer ce qu'il 


racheter f s péchés par l'aumône, 
Si trois jouent enfemble, & que lun 


rence , & let:o lieme à ia prédication, celui-ci 


fe ! continuera le jeus mais fi deux feulement | 


jouent enfemble, & quils foïent arrêtés l’un 


aux Quinze-Vingts, & l'autre à Ja pénitence, f 


| 
| 


peu d'huneur. 


foit : 
arrêt aux Quinze Vinats, l'aurre à la péni- : 


nouvear. 
Ce jea fe trouve rue des Arcis, magafin de 
table terie , au Singe veit. 


AVOCAT. ion) 
Jeu de Socitté en dialogue. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 
Ft moi , je foutiens qu'il n'y a pius de com- 


| biraifon au domino, quad on y joue plus de 
deux, - ne | 


Vous êtes bien-en colère, FL 


À 


;e ae PR Que sue 
L'Abbé DES AGNEAUX. 


- Moi, Madame; point du tout, C'eft que 
M, de la Forêt avance des chofes qui n'ont pas 


de bon fess. 
Mademoifelle pu Boca. 


. M. l'abbé & M, de la Rivière jouoient au 
domino. Ils étoie it à leur douzième parte 
L'abbé avoit de l'avance. M, de la Forêt & inoi 
nous avons soulu érie de la partie, & l'abbé 
nen apas gagné une, & ça lui a donné un - 


—_ 


je M. DE LA FORÊT. 


Cet que M. l'abbé veut avoir la gloire 
 d'êt:e le meilleur joueur de domino. 


.« L'Abbé DES AGNEAUX. 


Mo’! vous vous t:ompez. Je foutiens feu- 


| jemenr que quand on eît plus de deux au do- 
€, Me | |miro,ilny a plus de combinaifon; ceft un 
auia mi: art jeu & de donner le refte aux pau- À 
vres . afin qu'ils prient Diéu pour fa fasté {piri- | 
tu-lle , car il eft écrit qu'il eft très-à-propos de # 


pur jeu de hafard. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 
TX 


Vous aimez donc bien le jeu de domiro ? 


| Le jouez-vous aux points ? 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Je le joue aux points ofà [a partie, comme 
on veut 


TE SH RARES His St VS Fa: 
, gs + ; US RUE TU D Qu ADR ue 1 DA te nu # Ness ’ Tr 
Qui ira au nombre 17 où-eft. le baptême ne £:. Mon Die ! Qu'avez- vous donc, l'abbé? 


AVOCAT, 


M. DES JARDINS. 
Pour moi, je n'aime guère le domino. 
L'Abbé DES AGNEAUX. 
Et moi je touve tous Les jeux foit b'en in- 
ventés. 
Madame DE LA RIVIÈRE. 
Si vousaviez un bon prieuré à lacampagne, 


je parie que voudtiez y réunir tous Les jeux 


poñibles. 
L’Abbé DES AGNEAUX. 


Oui, Madame ; parce que c'eft leur diver- 
fité qui eft agréable. On peut choilir , on peut 
changer. Si javois le bonheur de pouvoir réu- 
nir chez moi beaucoup de monde à la cem- 
pagne, ie voudrois avoir plufieurs falles pour 

-joner. Dans le grand fallon , Madame Dubois 


| autre ferdient réunis toutes fortes dejèux ; le 


trictrac ,.les échecs, le domino’, -le loto, Îe- 
nain-jaune , les jeux de dames ffancoifes & 
polonoifes , le folitaire, Le baguenaudier, Le 
jeu de Siam ; je ne {ais pas même fije n'y-met- 


trois pas un jeu de jonchets, Dans un autre ap: 
partement, Les jeunes pe {onnes jousroient aux 
jeux à gages: la roue d'étourderie & les petits 
étuis s'y trouveroient. Dans ma falle de bil- 
lard, j'aurois un jeu de toupie, un trou Ma- 
 damé, un jeu de gallets, un.biribi, un grec. 
que, des petits palets. Dans mes bofquet:, 
_jaurois des jeux de boules , un jeu de mail ; & 
dans une all'e, je ferois mettre des poreux 
avec des numéros ,pour jouer au volant-comme 
à la paume en petit. Je ne méprife ois pas 
même certains jeux de collége; cont eun grand 
pignon , je ferois fabier où même carreler un 
grand efrace pour y joiter à la balls, Je ferois 
auf carreler un de mes veftibules en belles 
pierres blanches , avec des raies noires, pour 
y jouer à la marelle, ce jeu ancien qu'Eräfme 
n'a pas dédaigné de décrire. He 


L 


a à; 
Madame DE LA RIVIERE. 


‘Etre graverois, au-deflus de votre ports, 
€e vers : ; 


> L'ennui naquit un jour de Puniformité, 


+ figureroits on y joueroit aux cartes. Dans un 


AVOCAT. 


L'Abbé DES AGNE/AU x, 
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Quand vous feriez chez moi, Madame, 
l'ennui n’eu oit pas befoin de tous ces jeux là 
pour prendre la fuite. 

Mademoifelle DE La HavrTe-Furalx. 

Mais allons-nous jouer bientôt? 

Madame DE LA HAUTE-FUTALE. 

Vous êtes bien preffée, ma fille, 

L'Abbé PRINTEMS. 


Nous pourrions jouer à l'Arocat, LR 


 Mademoifelle Rose & le Chevalier ZÉPHIR, 


+ Comment joue-t-on ce jeu là ? 
L’Abbé DES AGNEAUX. 


Tout fe monde fe nlace en rond. Au milieu 
eff celui qui fait les queftions. Quand il de- 
‘maude quelque chofe à quelqu'un , il faut que 
fon voifin à droite reponde pour lui, comme fi 
“én l'intérrogeo:t. Allons, Mefdames , placez- 
vous, & je commenceai, 


% L'Abbé PRINTEMS 


Ïl ne faut pas mette Madame de la Haute- 
Furaie à côté de fa fille, car elle eft accou- 
tumée à répondre pour elle. 

4 L'Abbé DEzs AGNEAUX. 
Fute trompes, l'abbé; au contraire, je 
parie que Madame y fera prife la première; tu 
verras, ae 


Ordre dans lequel eff placée la compagnie. 
Madame de la Rivière : à fa gauche, Made- 


moifelle Rofe, le chevalier Zéphir, Made- 
moifelle du Bocage, M. de la Forêt , Madame 


t: de la Haute-Futae, Malemoifelle fa fille, 


M. des Jardins, Mademoiftlle du Gazon, 
M. de la Rivière, l'abbé Printems , qui 1e 
trouve à la droite de Madame de la Rivière, 


PE 
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L'Abbé DEs AGNEAUX à Mademoifelle DE LA 
HAUTE-FUTAIE. 


A V'O"CA 


Ma belle demoifelle,aimez-vous bien votre 
petite maman ? 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Oui , Monfeur ; elle l'aime beaucoup. 
L’'Abbé DES AGNEAUX. 


Un gage , Madame ; il falloit répondre : je 
l'aime beaucoup. On ne doit pas répondre en 
tierce perfonne. Voyez les avocats de province 
s’'échauffer en plaidant : entendez les s’expli- 
quer: ee Comment! j'ai paffé dans votre préavec 
ma bête afine ? Vous en avez menti, mon con- 
frère ; je n'ai jamais paflé dans votre pré, & 
j'offre de le prouver; & vous oferez encore 
foutenir que mes poules ont mangé votre 
grain, tandis que tous mes voifins font en état 

’afñirmer que je les renferme toujours avec le 
plus grand foin. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Ah! je comprends atuellement. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Mademoiïfelle du Bocage, chantez-nous un 
peu, avec votre voifin, le duo ; 4h! vous 
dirai-je, maman ? 


Le Chevalier Zéphir & Mademoifelle Rofe 
chantent le duo. 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Vous auriez dû chanter la première partie, 
Chevalier, & Mademoifelle Rofe la feconde: 
mais comme vous avez fort bien chanté tous 
les deux, on vous fera grace des gages. 


M. DES JARDINS. 


n* 


L'abbé , n'allez pas demander un duo à 
M. de la Rivière; Mademoifelle du Gazon 
s'en tireroit bien, mais moi je ne le pourrois 


pas. 
L'Abbé DES AGNEAUX. 


Vous n'avez donc pas appris la mufque > 


A VOCAT. 


M. pes JARDINS. 
Oh! mon Dieu! non. 
L’'Abbé DES AGNEAUX. 


C’étoit à Mademoifelle de la Haute-Futaie 
à répondre ; vous payerez tous les deux un 
gage. À Mademoifelle du Gazon : pourquoi 
Mademoifelle de la Haute- Futaie n’a t-elle 
pas répondu. 


Mile. pu Gazon & M. DES JARDINS. 
Elle n’y penfoit pas. 
L'Abbé DES AGNEAU x. 


Encore un gage, Mademoifelle; vous ne 
deviez pas répondre. Il falloit Haiffer M. des 
Jardins répondre tout feul. N’eft-il pas vrai, 
M. des Jardins? 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Oui , Monfieur. 


= - 


L'Abbé pEs AGNEAUx à Madame DE LA 
HAUTE-FUTAIE. 


Convenez, Madame, que Mademoifelle 
votre fille joue fort bien ce jeu-là: 


M. DE LA FORÉT. 
J'en conviens. 
L’Abbé DES AGNEAUX à l'Abbé PRINTEMS. | 


L’Abbé , vous aimez beaucoup Madame 
de la Rivière, n'eft-il pas vrai? 


M. DE LA RIVIERE. 
Je l'aime beaucoup. 


L'Abbé DES AGNEAUX toujours à l'Abbé 
PRINTEMS. 


Elle eft bien faite pour plaire; qu’en penfer- 
VOUS ? 
M. DE'LA RIVIÈRE. 


Sürement : vous avez bien raifon. : 


A ViOIC AU. 
L'Abbé DES AGNEAU X. 
Quel plaifir d'avoir une femme fi char- 


maute, qui chante fi bien, qui pire? fi bien 
de la gaittare & de la harpe, qui a tous les 


talens pofhbles , un fi bon caractère , tant. 


_defprit & fi peu de méchanceté ,:ce qui eft 
prelqu'incempatibie! N’ai-je pas fait fon vrai 
portrait , l'abbé ? 


M. DE LA RIVIÈRE. 
Oh! mon Dieu, oui : il n’y manque rien, 
L'Abbé pes AGNEAUXx à Mlle. Rose. 


N'eft-il pas vrai , Mademoifelle, que je n'ai 
rien-dit de trop. 
Madams DE LA RIVIÈRE. 

Pardonnez-moi, beaucoup trop. 


Mademoifelle ROSE. 


Un gage, Madame ; je n'aurois fürement 
pas fait cette réponle. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


C'eft ézal , Mademoifelle; il m'eft permis 
de dire ce que je veux fous votie nom. 


M. DE LA FORÉET. 


Pourquoi avez-vous un mauvais avocat, 
qui entend mal votre affaire. 


M. DES JARDINS. 


Croyez-vous; Mademoifelle, que tout ce 
aue dilent les avocats foit approuvé par leurs 
paties ? Oh! que non; il s'en faut fouvent de 


beaucoup. 
Madame DE LA RIVIÈRE. 


Mais, M. l'abbé, vous devez être las d’être 


AW OYC'AUT. ts 


toujours comme ça debout au milieu de nous. 
* 


| Alons, changeons de jeu. | 


L'Abbé DES AGNKAU x. 
Jouons au Colin-Maillard affs. 
Mademoifelle Du Bocaces. 


Comment y joue t-on? Je ne le connois 
pas, ce jeu là. 


* L'Abbé DES AGNEAUY%—. 


Au lieu de jouei comme le Colin Maillard 
où tout le monde court & on dit cafle-tête, 
tout le monde eft aflis : le Colin- Maillard eft 
au milieu : Il s’'aflied fur les genoux de quel- 
qu'un; il lui eft défendu de toucher avec fes 
mains, & il faut qu'il devine fur qui il eftaffis. 
Quand il a nommé bien ou mal, on change 
de place, fans parler; cela eiteffentiel, comme 
à tous les Colins-Maillards, Quand le Colin- 
Maillard a deviné, celui qui a été reconnu 
prend fa place. | 


» 


L’'Abbé PRINTEMS. 


Ce font les règles de tous les autres Colins- 
Mailiards. 


Mademo:felle DE LA HAUTE-FuTaIx, 


Eft-ce qu'il y a encore d’autres Colins-Mail- 
lards ? Je ne les connois pas. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


I! y a le Colin-Maillard à la filhouette, 8 
le Colin-Maillard au bâton. Mais il eft trop 
tard : on fonne le fouper, je vous les ex- 
A ” , & nous les jouerons ne -aùtre 
ois, 


(Extrait des Soirées amufantes.) 


JAIME MON AM 


J'AIME MON AMANT PAR 8. 
Jeu de Société en dtalogue. à 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


U'AVEZ-VOUS fait à votre partie de quilles, 
cet après-midi ? : | 


& 


Le Chevalier ZÉPHIER. 


Nous avons gasné trois parties, & nos 
adverfaires une. AND Die 


Le 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 
J'ai abattu deux fois de fuite la quille du 
milieu toute feule. Savez-vous , maman, que 
ça fat dix-huit points? : 
Le Chevalier ZÉPHIR. 
Ça avance bien la partie, au moins. 
M. DES JARDINS. 
Oui : mais, vous qui parlez , vous avez fait 
deux fois chou- blanc. Vous regardez toujours 
ces demoifelles & jamais votre jeu. 


L’Abbé DES AGNEAUX. 


Demain , nous ferons jouer au chevalier le 
jeu de quilles , les yeux bandes. 


Mademoifelle ROSE. 


Il y jouera peut-être bien ; il n'aura pas de 
diffrations. 


Mademoifelle DU BoOCAGE. 


Comment y joue-t-on } 


ose “ AA PA > ot , Q E 
dr ES es 4 ; 2 es NOR ! 
- 4 de + . 22 2 = 727 3 . LS 
pe æ, 26 <e » = 4 ” + — “ Ce 
- ss $ PR 2 if DES ERE L PA, 
d ge 7 = 2 PA À JE © : - S n 


ANT PAR 7: 
L’Abbé DES AGNEAUX. 


On met les neuf quilles fur une même ligne; 
on bande les yeux au joueur ; on le place aune 
certaine diftance convenue ; on Îe fait tourner 
trois fois fur lui-même , & on le met en face 
des quilles. Alors , il jette une boule ou ua *. 
bâton dans les quiiles. Vous fentez bien que 
pour peu qu'il fe dérange, il envoie la boule 
bien loin des quiiles:, c'eft ce qui amufe beau- 
coup les fpeêtateurs , qui fe font rire l'unaprès 


Fautre. On fixe également la partie en un cer- 


#äin nombre de points, 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


= Allons-nous jouer? Jouons à j'aime mon 
amant par B; ma fille-ne s’y trompera pas 
comme à ardi. 


Le 


L’Abbé PRrIN TE MSA 


Si vous le permeitez, je vais commencer. 
J'aime mon amante par B, parce qu'elle eft 
borgne ,boffue, bancale , boiteufe, bégueule, … 
bizarre... | Hs 


Mademoifeils pu GAZON. 


Mais vous en dites trop; il ne nous reftera 
plus rien. n LRU 


M. DE LA RIVIÈRE. 


Cel'e-R eft bien marquée au B; elle doit 
avoir de l'efprit. 


L'Abbé PRINTEMS. 


Point dutout elle eft bête & n'eft pas bonne, 
Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


L'abbé a bon goût ; c'eft toujours fans 
- doute ; 


4 seb à | DS VOTES, F 
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doute , la mêm: qui étoit dernièrement aca- 
riâtre. En vérité, l’abbé vous ne devez pas 
craindre de rivaux. 


+ 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Bon! c’eft une rufe, Vous ne voyez pas que 
l'abbé {e plaît à dire des contre-vérités. A 


propos , il faudra jouer demain au jeu des 


vérités & des contre-vérites. 
ms 


Mademoifelle ROSE. 


- + \ 


: 


dame ? | 
Madame DE LA RIVIÈRE. 


On vous dira, par exemple, Mademoifelle, 
vous êtes charmafite; voila une”vérité ; & ie: 


petit chevalier ne peut pas vous fouririr. 
+ de 
. Le Chevalier Z É P H1ir. 
Voilà une contre-vérité. 


: © 
Mademoifelle. pu RUISSFAU. « 


# 


Vous rouviffez, ma fœur. 


L’Abbé PRINTEMS. 
à 29e 


t Voilà une vérité. . 
0 Mademoifele Du Bocace. 


| C'eft une preuve que vous ttes bien per 
| fuadée que le chevalier vous dételte. 


L'Abbé DÉS AGNEAUX. 

Voilà une bonne contre-vérité. Maïs nous 
 zbandonnons notre jew, A'lons , Pabbé, où 
 envoie-tu ta maître /e borgne & boiteufe » Il 
re fait pas l'envoyer loin; el'e fecoit trop 
M fatiouée. 
fl « L'Abbé PRINTEMS, 


7 


Je l'envoie, dans un bateau , à Baftia ; je la 
nourris de betteraves; je lui fais préfent d’un 
bombäton & d'un bouquet de fleurs de bois- 

puant. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


7: . - 0 
J'ame mon amant par B, parce quil ef 
Jeux familiers. 


J'AIME MON AMANT PAR 2. 


Comment joue-t-on donc ce.jeu-là, Ma-' 


< 
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17 
bienfaifant ; je le nourris de brockets je l'en- 
voie à Beaune, pour y boire du bon vin; je 
lui donne des boucles de diamant, & je lui fais 
uu bouquet de bois:oli. : 


Mademioifèllé Rose. 


J'aime mon emant par B, parce! qu'il et 
blond. 
L'Abbé DES AGNEAUXx. 


+ 
Ab! chévalier, voili une contre-vérité. ! 
Mademoifelle ROSE: 


Je le nourris de bec-figues; je l'envoie à 
Bapaume ; je lui fais préfent d’un ballon, & je 
lui compole un bouquet de balfamines. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


J'aime mor amiante par B , parce qu’elle eft 


brune (1). 
Mademoifeile Du RuIssE Au. 
. 


Vous profitez des Leçons qu'on vous donn:: 
vous faites aufli des co: t e-vérités. | 


* Le Chevalier: Z ÉPHIR. 


Je la gourris de bécaffes: je l'envoie à Ber- 
game; je lui fais préfeat d'une bonkonnière & 
d un boiquet debe:les-de-nuit. 

Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


J'aime mon afnant par B, païce quil eft 
bon ; je le nourris de bartavellec ; je l'envoie à / 
Beauvais ; jé lui fais préfent de boutons de 
" manche de diamant, & d'un bouquet de belle:- 
CETOMES AN ANT EN di Rate 


Lé _ 


Mademoifelle DU RuIssE A. 
J'aime mon amant par B, parce aivil eft 
. û . . . % 0 \ 
bouffon , je Le nourris de bifcuits ; je l'envoie à 
Bordeaux; je iui donns une bouteille & un 
bouquet de b'uets. 


"(1) L'auteur fuppofe que M. le chevalier Zéphir 
eft brun ,.& Mademoïfelle Rofe blonde, 
8: 


18 
Mademoifelle pu Bocage. 


+ Jaime mon amant par B, parce qu’il eft 
badin; jé le nourris de bœuf; je l'envoie à 
Beaugency ; je lui donne un balai & un bou- 
quet de barbeau blanc. 


Mademoifelle pu GAZON. 


J'aime mon amant par B, parce qu'il eft 
beau ; je le nourris de Farbeaux ; je envoie à 
Befançon ; je lui. donne un batéau, & je lui 
fais un bouquet de bois-jo li. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Un gage, ma chère enfant, j'ai dit un bou- 
quet de bois-joli. 


” 
Madémoifelle pu GAZON. 

Je n’en étois pas bien sûre. 

Mademoifelle Dx LA HAUTE-FUTAIE. 


J'aime mon amant par B, parce qu'il eft 
Bernardin. 


. 


Madame DE LA HauTE-FuTair. 
Voilà qui eft bien trouvé, ma fille. 
Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIr. 
Mais, maman, je ne fais que dire. 
Madame DE LA HAUTE-FUTAIE, 
Allons , continuez. 


L'Abbé PRINTEMS. 
Mademoifelle l'aime par C, parce qu'il eff 


Cordelier, Capucin, Céleftin , Carme; par D, - 
parce qu'iieft Dominicain, Doctrinaire; par {, 
parce qu'il eft Trinitaire, Theatin, 


Madame DE Lu HAUTE-FUTAIE. 


\ oi « , » LA 

Bon !, finiflez donc vos ragots , labbé ; 
allons, ma fille, continuez ; avec quoi le 
nourriffez VOUS? 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 


. Je le nourris avec du beurre frais, je l’en- 
VOIE... | 


* 


JAIME MON AMANT PAR 


L'Abbé DES AGNEAUX, à moitié haur, 
À Clairvaux. | 

* 
Mademoifele DE LA HAUTE-FUTAIR, - 


Vous voulez m'attraper, ça ne commence 
pas par un B; je l'envoie à Blois; je lui donne. 
je lui donne... 


A 


L'Abbé DES A@NEAUX, à moitié haut. 
Un bréviaire. . 
L'Abbé PRINTEMS, de méme, 
Un baril d’anchois. 
M. DE LA RIVIÈRE «de même. 
Un bénéfice fimple. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


: Allors . choififlez ma fille ; tout le monde 
vous foufêe. 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Eh bien! je lui donne un bréviaire & un 
bouquet de buis-béni. | 


Madame DE La HAUTE FUTAIE. 
Je parie qu'on a vous a encore foufflé ça. 
M. DES JARDENS. 

J'aime mon amante par B , parce qu'elle eft 
bouffe ; je la nourris de brioches ; je envoie 
à Bourges ; je lui fais un bouquet de boutons 
d'or. 


": Mademoifelle DU RUISSE A U. 


D . "” 
que vous lui donniez. 


Un gage , Monfieur, vous n'avez pas dit ce 
M. Des JARDINS. 

Eh bien! je lui donneunbaifer. © # 
Mademoifelle Ros£g. 


Voilà un grand cadeau. 


AE | + 
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+ : : $ . . 
qui amufe tint de monde dans les petites guin- 
M. prs Jarpi HA guettes! C'eft une efpèce de tonneau qui a 


: | ! | lufeurs ‘à di 5 rcé 
Oui, Mademoilelle , pas fi petit que vous L { RE PAU PUe 2 toLtpareés 
i ans le milieu d’un trou rond. On jette deffus 

e croyez. : d : 
es pa'ets ou des écus de fix francs. Quand ils 
pañent dans le premier plancher, on compte 
un certain nombre de points ; dans le fecond, 

dans le troïfième & par terre de même. 


M. DE LA RIVIÈRE. 


J'aime mon amante par B, parce qu’elle eft 
bienveillante ; je la nourris de bonbons; je 
? rabat / . . 
l'envoie à Béthune; je lui donne des bouts- 


env 14 Mademoifelle DE LA HaAuTE-FUTAIE, 
rimés & un bouquet de bétoine. : 


Mafdames , on fonne ; alions fouper, 


L’Abbé DES AGNEAU x. Aa 
Madame DE LA RIVIÈRE. 


Je fuis bien embarraffé ; quand on eft le 
dernier , ça n'eft pas aifé. J'aime mon amante 
par B, paice qu'elle eft.…. A-t-on dit bizarre? 


L'abbé des Agneaux , reftez un inftant, s'il 
vous plaît; j'ai un mot à vous dire. Voili tout 
le monde defcendu ; je vous préviens que de- 
Mademoifelle Du Bocaczx. main je ferai jouer aux cifeaux croifés. Cons 
nofflez vous ce jeu-là 
L'Abbé la dit, 


L’'Abbé DÉS AGNEAUX. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Oui , Madame, quand on dit, jewous vends 
mes cifeaux croifés, il faut avoir les bras ou 
les jambes coifés ; & nou croités, fi on ditje 
vous vends mss cifeaux decroifés. 


-. Eh bien! parce qu’elle eft bavarde; je la 
nourris de bécafines. #1 2008 


Mademoïfelle DE LA HAUTE-FUTAIE. | ? 
Madame DE LA RIVIÈRE: 


Un gage, le chevalier a dit bécaffe. se $ 
Tout le monde ne le connoit pas, & ce jeu- 
Madame DE LA HAUTE-FUTATE. là nous vaudra bien des gages, Maïs defceh- 
dons , car il ne faut pas nous faire attendre. 

Mais, ma fille, il y a bien de la différence 


» / 4 1 | ire AnE£ LA 
DT inabe eee (Extrait des Soirées amufant:s.) 


L’Abbé DES AGNEAUXx. 
BAGUENAUDIER. (jeu du) 


Manière de jouer le Baguenaudier à [epe 
anneaux. 


Je l'envoie à Bentivoglo; je lui fais un 
bouquet de b:l'a-dona, & je lui donne un 
biribi. 

Le Chevalier ZÉPHIR. D 1 
| Toutes les fo's que le nombre eft impair, 
il n'en faut faire tomber q'un. Faîtes tomber 
le troifième; remontez le premier ; faites tom 
ber les deux enfemble ;.faites tomber le cin- 
quième ; remoutez les deux premiers ; faites 
tomber le premier feul ; remontez le troifième 
& le premier; faites tomber ies deux premiers; 
faites tomber .le quatrième ; remontez Îles 
deux premiers ; faites tomber le premier feul; 
faites tomber le troilième, remontez le pre- 
mier ; faites tomber les deux premiers & le 
feptième ; remontez les deux premiers enfem- 
ble ; faites tomber le premier ; remontez le 


Ca 


Qu’eft-ce que c'eft qu'un biribi ? 
L’Abbé DES AGNEAUX. 
C'eft une ef-èce d: jeu comme le jeu de 
grecque. | 
Le Chevalier ZÉPHIR. 
Je ne connois pas la grecque ron plus. 
L'Abbé DES AGNEAU x. 


Comment! vous ne conroiflez pas ce jeu 
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troifième & le premier ; faites tomber les deux 


premiers ; remontez le quatrième & Îles deux | 


premiers ; faites tomber lepremier & le troi- 
tième ; remontez le p emier; faites tomber les 


deux premiers ; remontez le cinquième & les 


deux premiers ; faites tomber le premier; re- 


montez letroiième & le premier ; faitestomber 


les deux premiers & le quatrième; remontez 
es deux premiers ; faites tomber le premier & 


le troifième ; remontez le premier s faites tom- | 


ber les deux premie s & le fixième ; remontez 


Es defx premiers; faites tomber le premier; : 


remontez le toifième &c le premier ; fuites tom 
D ;r les deux , remontezle quatrième &c les deux 
premiers ; faites tomber le premier & le tio:- 


fième ; remontez le premier; faites tomber le | 


fecond &le cinquième; remontez les deux pre- 
mers ; faites 'ormber le prèmier ; remontez je 
t oifième & le premier" faites tomber les deux 
& le quatrième ; remontez les deux premiers ; 
faites tombe le'premier & le troifième , re- 
montez le premier; faites tomber les deux; & 
il eft d'monté. $ 


Pour le remonter. 


Remontez les detx premiers anneaux ; faites 
tomber le premier; remiontez le troifième & le : 
premiers. faites tomber les deux premiers re- | 
montez le quatrième & les deux premiers ; 


faites tomber le premier & le troifième; re- 
montez le premier ; faites tomber les deux pre. 
miérs ; remontez le cinquième & les deux pre. 
miers; faites tombe: le premier; remontez le 
troifième & le premier ; faites tomber les deux 
premiers & le quatrième ; remont:z les deux 

remiers ; faites tomber le premier & le troi- 
Fe ; remontez le premier ; faites tomber les 
deux premie:s ; remontez le fixième & les «eux 
p'emiers; faites tomber le premier *remontez 
le troifième & le premier; faites tomber les 
deux premiers ; remontez le quatrième & les 
deux premiers; faites tomber le premier & le 
troifième ; remontez le premier ; faites tomber 
les deux premie.s & le cinquième ; remontez 
les deux premiers ; faites romber le premier ; 
remontez le troifième & lepremier ; faites torn- 
berles deux premiers &le quatrième; remontez 
les deux premiers; faites tomber le premier & 
le troifième ; remontez le premier ; faites tom: 
ber Les-deux premie:s; remontez le ‘eptième & 
les deux premiers; faites toinber le premier ; 


L 
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remontez le troiñième & le prem'e: ; faies 
tcmber les. deux p'emiers; remcntez le qua- 
trième & lés deux premiers ; f:ites tomber te 
premier & le troifième ; remontez ‘e premiers 
faites tmber les deux premiers, remontez le 
cinquième & les deux p:em'ers ; faires tomber 
le premier; remontez-le tioifième ‘& le pre- 
mier. 


Ce jeu fe trouve rue des Aïcis, au Singe 
vert. 


BAG CPE SP (UP; de) 

Ce jeu confifte en ure grande’ machine qui 
préfente quatre fauteuils, ou quatre figures de 
cheval, qu'on fait tourner fur un pivot devant 
une boîte é'eyée dans laquelle on met de: an- 
neaux à reflorts, que les joueurs afis on à 
cheval doivent enlever malgré le mouvement 
rapide où ils font, enfailant paller ces anneaux 
dans ua bâton poirtu qu’ils tenrent à la main. 
On joue de:x perfonnes , ou deux contre deux, 
& celrii des deux partis quia lepremier le nom- 
bre des anneaux convenus gagne la partie. 

Û * 


BATANCÇOIRE. Ce jeu confifte en une 
planche, ou un fifge ffpendu & arrêté de 
chaque côté par deux fo tes cordes qui font 
bien ‘attachées à des branches d’arb:es, eu à 
quelquesautres corps élevés. On denne »n fort 
mouvement à la balançoire qui s'élève 8. 
s'ahaifie en avant & enarrièrealternativement; 
ce qui procure une forte d'exercice, fouvent 
dan ;ereux à la perforne qui s’eft hafarilée dans 


la balançoire. 


BA ELLES" (Jr2 ea 

Jeud’exercice, qui coufifte à ferenvoyer une 
ba'le de l’un à l'autre ; ou dé ja lancer cintie 
un mur, pour la repouffer enfuite à la volée 
ou au premet bond, en convenant d'une 
marque où d’une ligne au-deflus de Jagne.le 
elle db frapper pour qu'elle foit réputée bien 
jouée. 

1} paroîtque les balles des anciens étoisnt 
faites comme quelques unes des nôtres, d'ine 


} 


LA . 


BATIMENT ou DU JRDINAGE. 


enveloppe de peau qui renfermoit du fon ou 
un petit paquet de laine. Les balles de cord:s4 
de drap , & celes dont l'enveloppe efttricotée 
font plus modernes. On les poufloit avec la 
main nue, & c’eft de là qu'eft venu le nom de 
paume; parce qu'on les recevoit dans la paume 
de la ma n, comme on fait encore à un jeu de 
balle que l’on appelle le ramis, à caufe queror 
faitre” ogdir une balle {ur un tamis, ou fur une 
planche. 


> 


(les) 


Jeu d'exercice & de courfe qui ne convient 
qu'à la jeuneffe. Le jeu des barres eft une efhèce 
d2: petite guerre entre deux troures qui ont 
ghacune leur camp où ils meitentleurs bagages. 
Ün de la troupe fe détache & va provoquer 
quelqu'autre de la troupe oppofée. Ces deux 
champions fe mettenten camragne ;ils sourent 
fus l’un contrel’autre , cherchant à s’éviter, à 
s'attraper ; & fi l'un des deux fe laifle trop ap- 
procher, en forte que fonantascniftele frapre 
de trois peiits coups fur le corps ; alors üi eft 
fait Dr RAS & emmené dans le camp du 
vainqueurs, Le parti enremi fait fes efforts pour 
déiivrer le prifonnier ; ce qui arrive lorfqu’on 
peut parvenir jufqu'à jui & le toucher; mais 
alsrs il y a une lutte ou courfe générale dans 
laquelle on fait fouvent de nouveaux prifon- 
… niers de part & d’autre. Dans ce cas, l'é‘hange 
fe fait. La victoire eft au parti qui a fu garder 

fes prifonniers. 


BAR KRPE "S: 


BATIMENT ou DU JARDINAGE. 
; (jeu du) 


Queiqu'un de l’affemblée fait prendre à tous 
les autres les noms des matériaux ou les outils 
de maçonnerie, commeæle marbre, le por- 
phire, la pierre de taille, le moïlon, la chaux, 
le plâtre , 2 ciment, le compas, la règle, le 
martezu, latruelle. Aorès il fait un difcours 
d’un édifice qu'il a entreoris , nommant tantôt 
une de ces chofes & tantôt l’autre , & ceux qui 
en portent le nom le doivent redire auflitôt 
deux fois, ou bienils donrentungage. 


| 

l 
Jeu d’exercice qui confifte à chaffer avec 
une palette à long manche une balle dure de 

| 


BÉTES ou SIGNES. 1 


rofier , labricotier, le cérifier, ou bien la 
bêche, le rateau, l'arrofoir & autres chofes 
Gui appartiennent au jardinage; tellement qu’en 
faifant le réc't ds ce qui eft dars un jardin & 
de ce qui s’y fait, & l’entre-mélant plufeurs 
fois , ii faut audi que ceux qui entendent leur 
nom le répètent inconiinent deux fois, {ur 
peines d'amende, 

Fe. NUE 
RE Ta re GP EM) ve Les A SRNENR 


BATONNET.: (jeu du) 
Ce jeu d'écolier confifte à faïre fauter avec 
: force un très petit bâton. pointu par les deux 
bouts;. & de le lancer le plus loin qu'il eft 
pofble, foit à tourde bras, foit.en le frappant 
avec un autre bâton court. Le joueur antago- 
nifte doit retenir ls bâton & à la volée ; mais 
il eft quélquelois danse:eux pour lui des’ayan- 
cer fur le batonnet au môment qu'on le jette, 
&aqui peut alors blefl2r griévement, 


B'ATTOIR. (yeu du) 


chiffons bien ficelés , & couverte d’une étoffe 
que les joueurs doivent tâcher de renvoyer en 
la reprenant à la volée, ou au premier bond. 
On joue en partis au battoir; la moitié des 
joueurs fe mettant à un bout d'une longue 
allée, & l’autre moitié à loppofite. On faitce 
que lon appelle des chafles , c'eft-à-dire, les 
marques aux endroits où la balle a été arrêtée, 
& pour gagneril faut qu’en repouffant laballe, 
elle pale au delà de ces marques ; finon on 
perd la première fois 15 , enfuite 30, puis 45, 
enfin le jeu. Une partie eft divifée’en autant de 
jeux qu'on eft convenu. 


BERLURETTE; jeu de fociété, 
Voyez à l'article ATTRAPE. (jeu d’) 


BÉTESou SIGNES. (jeu des) 


Ce jeu fe fait avec des geftes fimplement 


On fait de même au jeu du jardinage où lun ? fans parler, chacun ayant choifi des geftes 


> . ? CE | Pr ! , À 
cit le parterre, l’autre la fontaine, l’autre le À différens. [i en a un qui commence à 


contre- 


L. 


BILBOQUET. 


faire celui de quelqu'un de fes compagnons, 
& il faut qu'incontinent celui-là faffe le même 
gefte, & yjoigne après, celui de quelque attre 
pour le furpréndre. Il eft befoin que ceux qui 
jouent tournent tantôt les'yeux vers l'un, & 
tantôt vers l’autre, Craïgnant qu'ils ne faffent 
Jeur gefte fans qu'ils’ le voient, & qu'ils ne 
foient fucpris. On manque fouvent à ce jeu, à 
caufe qu'on fe méprend quelquefois dans Îes 
geftes. On le peut faire encore d’une autre 
« façon pour le rendre plus aifé; c’eft qu'il y 
aura.un maître qui aura fon action particulière 
aufli bien que les äutres, lorfqu’il fera celle 
des autres , il faudra faire la fienne , fans qu’il 
y ait autre que lui à obferver. On y peut ajouter 
ip ceux qui parleront, excepté le maître, 
onneront un gage. Mais parce que cela feroit 
trop ennuyeux de jouer fi long-tems fans par- 
ler, ces jeux là ne EU Quelques-uns 
joignent une parole au figne pour fe divertir 
davantage : car cela nous réveille d'entendre 
parier. Cela rend aufh le jeu moins fautif, à 
caufe qu'entendant citer le nom qu'on a pris, 
on fonge plutôt à Îe redire après, & à dire in- 
continent celui d’un autre, en faifant fon figne. 
Outre les gefles ou grimaces extravagantes, 
on fait encore les actions de quelques métiers 
ue chacun a choifis, & c’eft à qui contrefera 
le métier de fon compagnon. 


2? 


BILBOQUET. 


Le bilboquet eft un petit morceau de bois 
ou d'ivoire, tourné & creufé en rond par les 
bouts avec une corde au milieu , à laquelie eft 
fufpendue une biule qu'on tach: de faire en- 
trer dans Îe creux du biiboquet sil y a des bil- 
bequets qui ont un bout creux & l’autre bout 
en pointe, qu'il faut faire ‘entrer dans un trou 
de P boule; on fait aufli des Lilsoquets qui 
préfentent une pointe à un bout, & une petite 
furface à l’autre bout, fur laquelle il faut efayer 
de faire tenir la boule en équilibre; ce qui n’eft 
pas facile, & ce qui demandes un grand exercice. 

On trouve toutes fortes de bilboquets en 


(Jeu du) 


bois & enivoire, au magafn de tabletterie 


que des Arcis , au Singe veit. 
EE 
* BLASON, (jeu du) Par M. de Fer, géographe. 
L'on doit confidérer ce jeu comnre une 


BLASON. 


méthods ou introduction à l’art du blafon. Il 

cemmence par la connoiffance des émaux &c 
des métaux, des fouiures , des traits ou parti- 
tions des pièces qui entrent dans les armes, des 
fupports &'autres ornemens & marques exté- 
rieures de l'écu, les armes des rois, des princes, 
& républiques de l'Europe, avec les prin- 
cipaux crdres de chevalerie qui ont été infti- 
tués dans cette partie du monde. Cejeu eft à 
limitation de celui de l'oie, & pareillement 
divifé en 6 cafes. 


Ordre du jeu. 


On joue au jeu avec deux dez communs ou 
un cochonnet , chacun une fois & à fon tour, 
tant de perfonnes que l’on voudra. On con- 
viendra du prix que doivent valoir.les jettons 
dont on doit mettre un chacun à lentrée * 
jeu, & payer autant de jettons que les rançons, 
les forties & les contributions ordonnées vous 
obligeront au profit de celui qui gagnera la 
partie, marquant fon jeu chacun avec une 
marque différente. Ii faut faire attention que 
celui qui amenera du premier coup neuf, met- 
tra au jeu le prix convenu , & paflera à 26chez 
les officiers du fouverain, : s 


Celui qui fera rencontré d'un autre payera 
le prix convenu, & ira prendre la place de fon 
compagnon. 

’ Loix du jeu. 
1. Celui qui fera fix, qui eft le quarré où 
_les armes commencent à être partazées payera 
le prix convenu, & pafeïia au chiffre 12 où il 
yaun gironde, & continuera de jouer à fon 
tour, 


2. Qui viendra au quarré 19 où font les 
écus à l'artique fe repolera, pendant que les 
autres joueront deux fois, & payera le prix 
convenu pour renouveiler fes titres , & jouera 
enfuite à {on rang. 

3. Qui arrivera au quarré 30 où font les 
marques d: la chancellerie y demeutera juf- 
qu'à ce que queiqu'un des joueurs arrive au 


même chifre, & en prenant fa flace lui donne | 


la liberté de continuer fon jeu, & payeront 
tous deux le prix convenu pour les droits de la 
chancellerie, 

4. Qui arrivera à 42, aux armes de l'empe- 
reur , payera Îes mois romains au jeu. 

5. Qui arrivera au quarré 49, aux armes du 


BONSENFANS. 


roi d'Efpagne, payera le prix convenx pour 
avoir permiflion de pañler aux-[ndes, où il 
demeurera jufqu'à ce que les autres joueurs 
aient joué chacun deux coups. 


6. Qui tombera fur le nombre 58 où eft 
l'ordre des Templiers & celui du Croiffant 
payera le prix convenu , & recommencera au 
Chiffre 1, lefdits ordrés étant abolis. 


7. On ne pourra refter fur les cafques ni 
fur les couronnés, & celui qui y tombera 
payera le prix conveñu, & paflera ou ré- 
trogradera au nombre 26 chez les officiers 
du fouverain, & continuera fon jeu. 


8. Qui arrivera à 63, qui eft le terme du 
jeu , gagnera la partie & tirera tous les jettons. 

9. Qui aura amené plus de points qu'il n’en 
faut pour arriver jufte au nombre 63 , rétro- 
gradera autant de points qu'il a de plus, & 
continuera à jouer à fon rang jufqu'a ce qu'il 
arrive jufte au dernier nombre. 


Toutes les cafes repréfen ent chacune des 
figures de blafon. RE. 


BONS ENFANS; (4 jeu des) 

Vivant fans fouci & fans chagrin, où font les 
intrigues de la vie; nouvellement inventé & 
mis au jour par les chevaliers de la table 
ronde. ( Jeu d’amufement. ) 


Tel eft l'intitulé de ce jeu qui eft une imita- 
tion du jeu de l'oie, &'qui en a les difpofitions 
excepté que les rencontres font AU 
(Voyez La planche 13° du Diionnaire des 
Jeux.) ha 
* Voici les règles de êe jeu compofé de 63 
cafes où numéros. 

Chacun des joueurs met un jetton au jeu 
avant de commencer. On débat enfuite qui 
fera le premier à jouer. On joue avec deux 
dez. 


Le. joueur n'arrête point fa marque fur les 
figures des vieiiles repréfentées dans différentes 
cales, & lorfque la chance des dez l'y conduit, 
il doit recommencer à compter Le nombre des 
points qu'il a amenés. ; 

1°. Si le joueur tombe au nômbre 6 qui 
défigne une férenade .on lui fait payer les 
violons, 


LA Nentue "4 &":; 


BOULE CHIFFRÉE. »3 


2°, Celui qui au premier coup de cornet 
amène 9, les d:z marquant les points $ &4, 
il payera, fa nôce & ira fe loger au cornard 
content , d'où ilne pourra Être dévave que par 
un autre joueur qui aura amené fe même nom- 
bre, qui prendra fa place & le renverra à l’en- 


terrement de fa femme , alors il payera le fof- 
foyeur & recommencera le jeu. 


- 3°, Celui qui amenera 9 par 3 & 6 des dez, 
payera fa nôce, & fera envoyé au cornard 
malheureux , d’où il ne pourra fortir , à moins 
qu'un joueur n'amèêne te même nombre de 
points des dez, & ne prenne fa place. Dans 
ce cas le prifonnier délivré payera lenterre- 
ment de fa femme au nombre 58, puis re- 
commencera. 

4°. Si quelqu'un pourfuivant fon jeu vient 
à la rôce au nombre 9, il crachera dans le 
baflin , puis recommencera. 


5°. Celui qui s'arrêtera chez l’accouchée au 
nombre 19 payera untribut , s’il ne veut baifer 
la crémaiilere. 


: 6°, Si l’on s’arrête chez le cornard content , 
onlui payera untribut , & l'on continuera, mais 
au fecond tour , à jouer. 


7°. Le joueur qui fera arrêté chez le cor- 
nard malheureux xecevra un tribut de lui, & 
fuivra fon jeu. 


8°. Celui qui viendra’ au baptême fera par- 

rain , payera les droits & retournera au nom- 
bre 30. 

9°, Si quelqu'un vient à l'enterrement , il 
payera l’offrande & recommancera Le jeu. 

10°. Le premier qui arrivera au nombre 63, 
figurant la table des bons enfans, tirera tout 
ce qui eft fur le jeu. 

Les amendes, & les paiemens des différentes 
chances de ce jeu, font de convention entre 
les joueurs. 


BOULE CHIFFRÉE. 
Règle du jeu. 


Ce jeu fe joue en cent. Il ne faut point cre- 
ver ; fi on creve, les points que l'on a de plus 
fe comptent fur l'autre cent que l'on recom- 
mence : cependant les joueurs peuvent con- 
venir enfemble que la partie foit gagnée quoi- 


| qe l'on ait crevé. Ii faut que cela fe dife avant 


e commencer la partie. 


Autre manière d'y jouer. 


Suppofonsque lun des joueurs amène cinq 
points, & que l’autre amène vingt, c'eft quinze 


JAI TE YA 
jettons que gagne celui qui a amené vingt. 
* Cette boule chiffrée, dite ci-devant boule 


royale ,fe vend, rue des Arcis, au Singe vert. | 


ae 


BOULES, {yeu de) 
On joue fur terre avec de oroffes boules 


nt me <q rent 


CABRIOLET. 


qu'on tache de pouffer le plus près qu'il eft 
poflible d'une petite bouie, ou de tout autre 
but qu'on a choifi. On joue aux boules en 
partie, & il y a des joueurs aflez adroïts pour 
lancer leur boule contre le but, qu'ils font 
partir fort loin , ou contre les boules de leurs 
adverfaires ; alors ils fe rendent maîtres du 
jeu , & ils peuvent placer avantageufement 
les boules qui leur reftent à jouer. 


* 


\ oct les règles de ce jeu qui fe joue, foit 
avec des cartes, foit avec des dez. 


1°. Avec les cartes. Avant de commencer 
la partie, on mettra chacun fur une ou plu- 
fieurs cafes & principalement fur celle du jeu, 
le nombre de jettons dont on fera convenu. 


On joue avec des cartes de piquet à quatre 
perfonnes ou davantage ; & le jeu doit tou- 
jours être compofé d’un nombre de .cartes 
fufi'ant pour en donner cinq à chaque joueur. 

Celui oui donne les cartes fait voir la der- 
nière qui eft toujours a-touf, 

Le premier en cartes qui a dans fon jeu 
quelqu'un des affemblages de figures qui com- 
pofent une des neuf cafes le déclare. Par 
exemple, s’il a un roi, une dame, & un 
valet de la même couleur quelconque, il dit 
avoir le mariage légitime, & fi perfonne ne s’y 
oppofe , il tire ce.qu’il y a fur la cafe de ce 
nom. 

Si, felon la même loi, il a roi & valet ; 
il tire, perfonne ne s’y oppofant, ce qu'il y 
a fur la cafe de la confiance. . 

S'il a la dame & le valet, ce qu'il y a.{ur 
celle de la confidence. : 

L'infidélité qui eft un roi d’une façon & une 
dame de l’autre , tire aufli ce qui eft fur la cafe 
de ce nom, 
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CABRIOLET. (jeu du) 


Il en eft de même de la conférence , figurée 
par deux rois. Ç 


Du fécret , figuré par deux dames. 
Et des confilens , figurés par deux valets, 
n'importe de quelle couleur. 


On pourra appeller une carte qu’en deñre, 
& la ner une carte du même ordre 
ou d’un degré fupérieur, fans nommer, ni 
montrer cehe que l’on donne en échange." 


CEacun doit parler à fon tour , mais celui 
qui a trois valets ayant cabrioler, il emporte, 
fans examen, ce qui eft {ur les neuf cafes, 
que chacun recouvre ‘pour recommencer la 
patic. 

Lorfqu'un joueur a la mênis chofe que 
celui qui parle, il dit: je m'y oppofe ; alors 
ni fun ni l’autre ne tite ce qui eft fur la cafe 
énoncée : C'eft l'affaire du premier d'examiner 
par le jeu dss cartes de l’oppofant , fi fes droits 
font égaux aux fiens. 

Quiconque aura les quatre as tirera , s’il en 
a couvert les figures, tout ce qui eft fur le 
jeu , & chacun des joueurs lui payera encore 
la mie ordinaire des neuf cafes. 


Il ne faut point perdre de vue qu’on né tirs 


jamais rien des cafes que l'onn'a pas cou- 


VEITtEs, 


Lorfque tous les joueurs ont parlé à leur 
tour, le premier en cartés joue ou pañle; fi 
celui qui fait jouer gagne, il tire ce qui eft 

) fur 
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fur la cafe du milieu; mais s’il perd , il met 


fur cette même cafe autant de jettons qu'il y 
en a. 


2°, Avec les dez. On peut jousr avec trois 
dez ; & l’on trouvera (bee des dez indiquée 
en haut de chaque cafe, que l’on occupera 
fuivant le nombre des points amenés. 

A la conférence ; 


tirez ce qui eft fur cette 
cafe. LUN 


À la conffdence ; tirez chacun un jetton, & 
féJoliez un coup. $ 


À Ja confiance ; tirez ce qui eft fur cette cafe, 
& que chacun vous donne un jetton. 


AUXx rconfidens ; recevez deux jettons de 
chaque ljoueur ; gardez la moitié paire, & 
mettez le refte au jeu. ": 

À Finfidéliré ; payez un jetton à chacun des 
Joueurs, & qu'ils jouent deux coups pendant 
que vous vous repoferez. 


Aux Jecrets ; tirez un jetton de chaque 
cafe. ; : 


Aù jeu , marqué par trois dez, chacun de 
cinqipoints. Tirez ce aui eft fur cette cafe, 
& que tous les joueurs remettent au jeu. 

Au mariage légitime ; tirez ce qui eft fur 
cette cafe, & de chacun deux jettons pour les 
frais de la nôce. pr 


Aux cabriolets ; la partie eft gagnée, & l’on 
; la p gagnée, 


tire en conféquence tout ce qui eft fur les 
neuf cafes. 


Lorfqu'on amenera d'autres points que ceux 
qui font marqués fur les cafes, on payera 
deux jettons au' jeu. 

Les cafes des quatre as ne fe couvrent pas 
quand on joue avec les dez. 


C. AKPAU CI. Nue) 
Jeu de fociète en dialogue. 
Madame DE L A HAUTE-FUTAIE. 


D'où venez - vous donc, Mademoifelle ? 
“vous arrivez bien tard. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Madame, nous revenons de Cheffy. Il y a 


Jeux familiers. 


*‘CAPUCIN. 2 


tant de belles chofes à voir qu’on ne fauroit y 
refter trop long-tems. 


Mademoifelle ROSE. 


Comme les gazons y font beaux & bien 
tenus ! À 
Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Maman, nous avons vu des petits cignes 
tout noirs. 


Madame DE LA HauTE-FuTAtIE 


Ïls ne font fürement pas tout noirs, ma 
fille. Ils font gris , & ils b'anchiront en gran- 


diffant. Accoutumez - vous donc à dire les 


chofes comme elles font. 
M. DES JARDINS. 


Que j'aime le fimple ruifleau qui pafle au 


4 bas du vallon ? 


L'Abbé PRINTEMS.. 
C'eft ma promenade ordinaire. pe 
Mademoifelle Du BocAGE. | 


Vous nous avez promis, en revenant, M. de 
la Rivière, de nous faire jouer au Capucin. 
Allons, conteznous quelqu’hiftoire de Ca- 
pucin. { S de > 

M: DE LA RIVIÈRE, 

Oh! mais je ne peux pas vous en inventer 

tous les jours de nouvelles. 


Madenioifelle DU RUISSEAU. 


Eh bien! contez les mêmes. Je n’y étois pas 
quand vous avez joué. 


M. DE LA FORÉT, 
Ni moi non plus. 
Mademoifelle ROSE. 


Le chevalier & moi, nous n'y étions pas 
non plus. Ainfi, vous voudrez bien expliquer 
le jeu en faveur des isnorans, 
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M DE LA REÉVIEÈRE. 


Chacun prend une partie de l'habillement 
du capucin : l’un eft le manteau, l'autre Ja 
-robe , l'autre le capuchon:, &c. Quand Phif 
toire parle du manteau, il faut que celui qui 
eft le manteau, répète le mot manteax deux 
fois , fi l'hiftorien l'a dit une; & une fois, s'il 
Ja dit deux. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Tenez, Monfieur, voilà la lifte des per- 
fonnages, & de leurs rôles. Ii lit : 


M. de la Rivière,  lhiftorien. 
Madame de la Rivière , le manteau. 
Madame de la Haute- 


Futaie. la calotte. 
Mademoifelle du Ruif- 

eau ;, Ja fandale. 
Mademoifelle du Ga- 

zon ; la robe. 
Mademoifelle Rofe, la barbe. 


Mademoufelle du Bo- 
CAPE. | 

Mademoifelle de (a 
Haute-Futaie , 

M. de la Forét, 

M. des Jardins, le chapelet. 

L’'Abbé Printems, la culotte. 

Le Chevalier Zéphir, le capucin. 

L'Abbé des Agneaux, le cordon. 


le capuchon. 


la beface. 


le bréviaire. 


Cet le chevalier qui a le rôle le plus diff- 
cile; mais il s’en tirera bien, 


Mademoifelle ROSE. 
Oui ; en payant des gages. 
M. DE LA RIVIÈRE. 
Silence, s’il vous plaît; je commence. Je 


vais d'abord vous définir ce qu’on appelle un 
capucin. à 


Le | Chevalier ZÉPHIR. 
Capucin, capucin. 
+9 Mademoifelle Ross. 


Comment! Mais vous favez donc ce jeu- 


sa K 
CA PU C'EN: 


Bi? Oh! on re vous y prendra pas aujour- 


d'hiul. 
M. DE LA RIVIÈRE. 


La barbe n’eft pas feulement... 
Le Chevalier ZÉPHIR. 


Un gage, Mademoifelle; vous n'avez pas 
répondu : barbe , barbe. 6 


M. DE LA RIVIÈRE. 
Ce qui diftingue un capucin, capucin. 
Le Chevalier ZÉPHIR. 
. Capucin. L 
| M: DE LA RIVIÈRE. 
Il y a encore bien d’autres chofes à diftin- 
guer en lui : vire ; fa robe, fon manteau, 


{on capuchon ne font pas encore fon accou- 
trement. 


M. DE LA RIVIÈRE. : 


Voilà feulement trois 
bien prifes. 


perfonnes qui font 
L'Abbé DES AG NE A U xs 

La beface, beface. 

Mademoifelle DE La HAUTE FuTaIs. 

Beface. 


M. DE LA RIVIERE. 


Eft la partie la plus effentielle d’un vrai 
C?pucin; car, en effet... ; 


Madémoifelle D6 La HAUTE Furatr. 


Un gage, Chevalier ; vous n'avez pas ré- 
pondu... 


M. DE LA RIVIERE. 
Un capucin... 
Le Chevalier ZÉPHIR. 


Capucin, capucin. 


CARBMEUrONIN. 


M. De LA RIVIÈRE. 
Sans beface.… 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Beface. 
L’Abbé DES AGNEAUX. 


Un gage, Mademoifelle; vous n'avez dit 


qu'une fois ; il falloit dire deux fois : beface, 


beface. 
M. DE LA RIVIERE. 


Eft comme un pelerin fans bourdon, un 


combattant fans armes: un fufil démonté, 
fans chien, fans baflinet: Ainfi donc, fans 
beface…. 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Beface , beface. 


M. DE LA RIVIÈRE. 
Point de capucin, capucin. 


Le Chevalier ZÈPHIR. 


mo, 


Capucin , capucin. 
L'Abbé PRINTEMS. 


Un gage, Chevalier ; vous avez dit capu 


cin, capuc'n; il ne falloit dire que capucin 


tout uniment, 


Nota. Ce jey eft un de ceux auquel on. 


donne le plus de gazes Quand l’hiftorien fait 
Bien le rôle que chacun fait, il peut profiter 
adroitement des fréquentes diftraétions qui 
ont toujours lieu dans les petits jeux de fo- 


ciété, Le point effentiel feroit de raconter des : 


hiftoires de capucin qui foient intéreflantes 
par le fond du fujet, parce qu’alors les audi- 
teurs occupés à fuivre le fil du difcours, 


oublient de répéter à propos ce qu'ils doi- 
vent. Je vais rapporter ici quelques hiftoires 


de capucin qui m'ont paru fingulières. * 


Vous favez bien, Mefdames, que les capu- 
cins , capucins , ne doivent jamais porter 
d'argent fur eux. Leur heface leur tient lieu 
de tout ; elle fuffit pour les faire vivre. Le 


: porter de l'argent fur nous ; & dans 
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prophète Elie, en quittant ce monde, laiffa 


n manteau à fon difciple; & il y a lieu de 
oire que S. François ne laiffa pas à fes difci- 
ples fon manteau , mais bien fa beface. 


Un jour, m'at-on dit, un voyageur fe 
trouvant arrêté par une petite rivière, & le 
pont étant fort éloigné, il fut fott embarraffé; 
car vous remarquerez qu'il étoit à pied, Il 
apperçut de loin un capuchon, & il fe dit à 
lui même: c'eft fans doute un capucin; car, 
comme Je feu ne va pas fans fumée, un capu- 
cin ne va pas fans capuchon , capuchon, 
Effectivement ; c'étoit un vieux père, madré 
comme quatre. Bonjour, mon père, dit le 
voyageur; vous ferez aufli bien embarraffé que 
moi , nous ne pourrons pas pañler. Bon, dit 
le cepucin, je vais retrouffer ma robe; je 
l’attacherai bien haut avec mon cordon; & je 
pafferai au milieu de la rivière, car elle ne 
me parcit pas bien profonde. Si vous vouliez, 
mon père, dit le voyageur qui craignoit de 
fe mouiller, je monterois fur votre dos, je 
m'accrocherois à Votre manteau & à votre 
capuchon, & je vous aurois bien de l'obliga- 
tion de me rendre ce fervice. Vous n’aurez 
pas la peine de vous déchaufler, puifque vous 
allez nuds pieds ; & vos fandales {ufhiront pour 
garantir VOS pieds des pierres qui pourroient 
les b'effer. Le capucin voyant que le voya- 
geur fe moquoit de lui, rioit dans fa barbe 
en méditant un‘fingulier projet de vengeance. 
Voilà notre voyageur à califourchon fur le 
révérend père capucin, qui avoit relevé fcn 
capuchon fur fatête, & mis dans fa pocte fa 
calotte & fon bréviaire. Comme il avoit re- 
levé très-haut fa robe avec fon cordon, cor- 
don, vous remarquerez , s’il vous plait, qu'il 
avoit une culotte , quoique les capucins ordi- 
peirement ne portent point de culotte ; culotte. 
Ils ont cette permiflion quand ils voyagent, 
à caufe de la décence. La rivière qu'ils tra- 
verfoient tous les deux , l’un portant l’autre, 
n'avoit guère qu'un pied de profondeur dans 
cet endroit, mais elle étoit aflez large. Vers 
le milieu le capucin retourne la tête, & de- 
mande à fon cavalier s'il avoit de l'argent fur 
lui. Oui, mon révérend père, ditle voyageur, 
& je vous récompenferai ; car vous craigniez, 
fans doute, que je ne l’oublie. Non, Monfi:ur, 
dit le capucin, capucin; mais de par S. Fran- 
cois , notre bon père , il nous et défendu de 
l'inftent, 
2 


28 CAR TES: 


faifantun tour de reins, il jette mon voyageur. 


tout-2 plat dans le bzau milieu de la rivièr 
en courant de toutes fes forces. À 


Cepen ant, les capucins qui veulent avoir | 
avec eux de l’argent,, Ont recours à une rufe | 


allez fingulière, [ls fe font faire des fandales ; 
ils prat'quent une boîte par le moyen d'un 
double fond , & ils mettent dedans leur argent. 
mais l'argent qui les porte. 

(Extrait des Soirées amufantes. ) 


CARTES; (jeux fubrils de) 


en fociete. 


Voici quelques-uns feulement de ces jeux 
qui font en trop grand nombre pour les rap- 
porter tous ici. 


- . à L1 Li 
Premier jeu du nombre. 


Vous prendrez les féquences des cartes, 
c'eft à favoir tous.les treffles, tous les piques, 
tous les cœurs & tous les carreaux ; vous les 
reméttrez dans les mairs de quatre pe fonnes, 
& à la première perfonne vous donnerez la 
féquencedu treffle, à la feconde celle de pique, 
a la troifième celie de cœur, a la quattième 
ceile de carreau. Et pour bien réuflir au jeu, 
il faut remarquer que toutes les figures ont 
leur nombre particulier à favoir. Le valet vaut 
dix , la dame onze, le roi douze, & l'as un 
point. | 
Pour commencer ce jéu , il faut demander 
l'es de treffle que vous aurez dorné à la pre- 
miêre perfonne , & vous la mettrez fur votre 
main découverte, & multiplierez quatre points 
davantage ; vous ferez donner en{uite le cin 
de pique que vous demanderez à la feconde 
_perfonne , puis multiplierez encore quatre 

points, & vous ferez livier neuf de cœur. Il 
faut fe fouvenir de quatre chofes, c'eftà-dire, 
qu'après le neuf il faut, mettre le deux, après 
le vaiet, le trois , après la dame, le quatré, 
après le roi , l'as; & afin de ne point manquer 
à cette règle, voici lordre dans lequel les 
cartes doivent être rangées. 


As de trefle, 
Cinq de pique. 


Âs de carreau. 


Six de trefle, 


# 
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Six de cœur. 


Deux de carreau. 


MT Quatre de pique. 


Cinq de cœur. 
Roi de carreau. 
Às de cœur. 


i Cinq de carreau, 
Neuf de treflz, 
Alors , ce n’eft point eux qui poitent l'argent, À Deux de pique, 
Six de cœur. 
} Valet de carreau. : 


| Trois de trefile, 
j Sept de pique. 


ame de cœur. 


h Quatre de carreau. 
pour s'amufer & S 


Huit de treffle. 


Roi de pique. 


Trois de pique. 
Sept de cœur. 
Dame de carreau. 


Quatre de treffle. 


Huit de pique. * 


Valet de pique, 
Trois de cœur. 
Sept de carreau, 
Dame de treffle. ÿ 
As de carreau. 
Cinq de pique. 
Deux de cœur. 
Six de carreau, 
Valet de trefle, 
Roi de cœur. 
As de pique. 
Frois LE cœur. 
Neuf de carreau. 
Deux de trefle. 
Six de pique. 
Valet de cœur. © 
Trois decarreau. 
Sept de pique. 
Dame de pique. 
Quatre de cœur. 
Huit de treffle. 
Roi de trefle. 


Enfin quand vous aurez fait appeler toutes 
les cartes par queiqu'un de la compapnie ; 
faites les couper, & puis les mêlez les unes 
fur les autres , fans les mettre de travers ; & il 
vous faut fouvenir de les mêler: par-deflus , 
puisivous ferez prendre du milieu une carte 
par qui vous voudrez, Toutes les cartes qui 
feront deflous celle du milieu que vous avez 
fait prendre, vous les remettrez par-deffus les 
autres, puis vous regarderez fecrettement par- 
deffus, & ainfi vous faurez la carte qu'on aura 


_prife, confidérant toujours la règle du chiffre, 


ainfi que vous avez demandé les cartes, & 
multipliant les quatre points davantage; puis 
quand vous l'aurez tirée, vous. vous feréz 
livrer la carte, & la mettrez par-deffus. où 
par deffous les cartes, & les metterez de la 
même façon, comme a été dit’ci-deflus. 


Autre jeu pour faire tenir au plancher ure 
carte qu'un de la compagnie aura fongee. 


Il ous faut tenir le jeu de cartes de la main 
droite, & montrer les cartes à la compagnie, 


&: en découvrir une plus que les autres ; puis | 


vous demanderez à quelqu'un de la compa- 


gnie quelle carte il aura fongée ; fans doute 


1] ne manquera pas de dire celle qu'il aura vue 

la plus découverte; cela fait, vous aurez un 
L) . L] 

peu de poix de Bourgognechaude & la mettrez 


en 


“ 
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deffus la carte, & la jeiterez au plancher au- 
quei elle ne manquera point de s'attacher, 
ainfi vous ferez voir la carte. qu'on aura 
penfée. 


Autre jeu de cartes pour deviner combien de 
. . “ > 
points il y @ en trois cartes, que quelqu un 
aura choifies. 


Prenez un jeu de cartes où il y en aura. 


cinqtante deux, & que quelqu'un en choififfe 
trois telles qu'il voudra. Pour deviner com- 
bien elles contiennent , dites lui qu'il compte 
les points de chaque carte choiïfie, & qu'il y 
ajout: à chacune tant des autres cartes qu'ilen 
faut pour accomplir le nombre de quinze, 
en comptant les fufdits points ; cela fait, qu'il 
vous donne le refte des cartes, en Gtant quatre 
du nombre d’icelles , le refte fera infailiib'e- 
ment la fomme des points qui font aux trois 
cartes choifies. 


Par Bee eur les points des trois cartes 
foient quatre, fept, neuf, il eft certain que 
pour accomplir, en comptant les points de 
chaque carte , il'faudra ajouter à quatre onze 
cartes , à fept il en faut ajouter huit, & a 


ne f il faut ajouter fix , par quoi le refte 


es cartes fera vingt quatre , lefquels Gtant 
quatre refteront pour fa fomme des points qui 
font aux trois cartes choïfiss. 


Ceux qui voudront pratiquer ce jeu enquatre, 


cinq, fix, ou plufieurs cartes, & foit qu'il y 


en aît cinquante deux au jeu, foit qu'il: y en 
ait moins ou plus, même qu'elles faffent le 
nombre de quinze , quatorze ou douze, &c; 
il faut fe fervir de cette règle générale : mul- 
tinliez le nombre que vous faites accomplir 
par le nombre des cartes choifies, & au pro- 
duit ajout:z le nombre. des cartes choifies, 
puis fauftrayez cette fomme detout lenombre 
des cartes, le refle fera le nombre qu'il vous 
faudra fouftraire des cartes reftantes pour faire 
Je jeu. | 


S'il ne refte rien après la fouftra@ion, le 
nomhte des cartes reftantes doit exprimer juf- 
tement les poïnts des trois cartes choilies; fi la 
fouftraction ne fe peutifaire, en ce que le 
nom e des parts eft trop petite , il faut ôter 
le nombre des cartes de l’autre nombre, & y 
ajouter le demeurant au nombre des caites 


reftantes. + 


‘aura penfé en cette forte. 


CARTES, 


Autre Jeu. 
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Plufieurs cartes difpofées en divers rangs ., 
deviner laquelle on aura penjte. 


L'on prend ordinairement quinze cartes 
difpofées en trois rangs, fi bien qu'il s’en 
Houve cinq en chaque rang. Pofons donc le 
cas que quelqu'un penfe une de ces cartes, ja- 
quelle il voudra, pourvu qu'il vous déclare 
en quel rang elle eft, vous devinerez celle qu'il 


Ô \ 
1°. Ramañlez à part les cartes de chaque 
rang , puis joignez tous enfemble, mettant 
- \ N , 
toutefois le rang Où eft Ja carte penlée au mi- 


lieu des deux auties. 


29, Di‘pofez dérech:f toutes les cartes en 
trois rangs, en pofant Üne au pæmiet, puis 
une au fecond , puis une au troilième , & ainfi 
jufqu'a ce qu’elles foient toutes rangées. 


3%. Ceïa fait, demandez en quel rang eft la 
carte penfée, & ramailez, commeaupara- 
vant, chaque rang à part, mettant au milieu 
dés autres celui où eft ja carte penfée. 


4°: Finalement , difpofez ercore ces trois 
caïtes en trois rangs de la même forte qu'au- 
paravant, & demandez auquel eft:ce que fe 
trouve la carte penfée , alors foyez afluré 
qu’elle fe trouvera la troïfième du rans Où elle 
fera , par quoi vous la découvrirez ailément ; 
& que fi vous voulez encore mieux couvrir 
l'aitifice , vous pourrez amafler derechef 
toutes les cartes, mettant au milieu des deux 
autres le rang où eft la cart: penfée, & pour 
lors la carte penfée fe trouvera au milieu de 
toutes les quinze cartes; fi bien que de quelque 
coté que 1 on commence à compter, elle {era 
toujours la feptième. 


Autre jeu, 


Plufieurs cartes étant propofées à plufeurs per- 
: fonnes , deviner quelle carte chaque perfonne 
aura pen/ée. 


Par exemple , s’il y a quatre perfonnes, 
p'enez. quatre cartes , & les montrant à la 
première perfonne, dites-lui qu'éllepenfe celle 
qu'elle voudra, & mettez à part ces quatre 
cartes, puis nrenez en quatre autres, & les 
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préfentez de mêmes à la feconde perfonne, 
zfin qu’elle penfe ce qu’elle voudra ; & faites 
encore tout de même avec la troifième ou 
quatrième perfonne; alors prenez les quatre 
cartes de la première performe , & les difpofez 
en quatre rangs , & fur elles rangez les quatre 
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de la feconde perfonne, puis les quatre de la 


troifième , puis celle de la quatrième; & pré- 
fe tant chacun de ces quatre rangs à chaque 
perfonne, demandez à chacun en quel rang 
eit la carte par elle penfée; car infailliblement 
ceile que la première pecfonne aura penfée, 
fera la première du rang où elle fe trouvera. 
La carte de la feconde perfonne fera lafeconde 
de fon rang ; la carte de la troifième fera la 
troifième à fon rang; & la carte de la qua 
trième fera la quatrième du rang où elie fe 
trouvera, & ainfi des autres, s’il y a plus de 
perfonnes, & par conféquent plus de cartes ; 
ce qui peut aufli. fe pra'iquer*en toutes autres 
chofes par nombie ceitain. 


Autre jeu de cartes très-fubtil & divertiffant, 
pour dire quelles font les cartes que quelqu'un 
ou plufieurs de la compagnie auront tirées. 


Premièrement, pour bien jouer ce jeu, il 
faut Ôter tout le carreau , à la réferve du roi, 
de la dame & du valet. 


2°. Enfüite vous mettrez toutes les têtes en 
haut, & les autes cartes vous mettrez les 
points en bas ; il faut remarquer que vous 
tiendrez le jeu de cartes en cet état, jufqu'à 
ce qu'un ou plufeuss aient tiré les cartes qu'iis 
voudront du jeu, & vous prendrez garde de 
quel'e manière on reméttrales cartes de votre 
jeu, d'au‘ant que fi celui qui vous a tiré vos 
cartes vous les remet de la même façôn qu'il 
le: a tirées ; alors vous devez retourner votre 
jeu de cartes les points en haut & les têtes en 
bas; ce!a fe fait en un inftant, & par cette 
règle, vous direz fort facilement les cartes qu'ils 
au‘ont tirées, d'autant que les feront à rebours 
les unes des autres, ob'ervant la -rèole ci- 


deflus, 


Autre jeu de cartes très-fubtil & diverriffant , 
pour deviner toutes les cartes d'un ou de plu- 
fieurs jeux l'un après l'autre. 


Pour le faire bien adroïitement & fubtile- 
ment , il faut premièrement qu'il n'y ait per- 


rage mr 


CAR TES, 


fonne à fa œauche de celui qui jouera ; alors 
prenant un je de cartes ou piufieurs , tant que 
l’on voudra , il en verra feulement celle de 
deous, & la fera voir s’il veut à toute la com- 
pagnie, puis après il cachera lefdites cartes 
derrière fon dos, de forte qu’elles ne puitfent 
être vues de perfonne ; & y me:tant les deux 
mains , il mettra adroitement la carte de def 
fus qu'il aura fait voir à la- compagnie ; il la 
jettera fur le tapis, & en la jettant, il pourra 
fubtilement voir celle qu'il au:a dans la paume 
de la main, & enfuite pourra recommencer 
à reprendre une autre Carte comme la pre- 
micie fois, & ainfi continuer tant qu'il vou- 
dra , a tirer & deviner toutes les cartes. 


Tour fubtil de cartes. 


Pour faire ce jeu, l’on peut fe fe:vir d’un 
ou plufieurs jeux de cartes ; enfuite vous de- 
manderez à une perfonne de la compagnie 
quelle carte elle defire que l’on fafle venir à 
{oi : cela fait, il faut avant que de commencer 
que vous ayez foin d’avoir un petit morceau 
de cire, que vous attacherez à un de vos bou- 
tons, avec le plus grand cheveu que vous 
pourrez trouver ; enfuite vous approchant de, 
la table , levant la carte que la petfonne aura 
choifie, vous lui demanderez fi ce n'eft pas cette 
carte qu'il fouhaite que vous fafliez venir vers 


vous attacherez votre cire deffous, où fera 
auffi attaché votre cheveu; puis faifant re- 
tirer tant foit peu le monde qui fe trouve:a 
autour de la falle , vous ferez femblant de 
prononcer quelques paroles, & vous vous 
retirerez tout d'un coup , & par le moyen de 
votre cheveu”, vous retirerez ladite carte de- 
vers vous jufques fur le petit bout de la table, 
&vfaites en forte qu'elle ne tombe point par 
terre, de crainte que l’on ne découvre votre 
fubtilité! 


CA RATE Si. 111488 


Dipination par les cartes , ou les oracles du 


Cartier. 


Règle générale. — Le cœur indique du bon-: 
heur & du fuccès en matière de calanterie, & 
Idcarreau en fait d'intérêt & de finance ; le. 


f 
1 
vous ; alors adroitement prenant celte carte, : # 
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C:ANR'T'E'S. 


trefle eft favorable aux vues d'ambition, & 
le pique aux projets de guerre ou d'avance- 
mens militaires. 


Au contraire , le pique indique un mauvais 
fu:ccs dans les affaires de ga'antérie ; le treffle 
doit durner lieu de craindre que celles d’inté- 
rêts tournent mal; le cœur annonce un g'aad 
mécompte aux projets d'ambition ; & le car- 
reau eft tout à fait contraire à ceux militaires, 
Si c'eft un homme marié & diftingué qui in 
terroge, le roz eft la carte la plus favorab'e ; 
fi c’eft une femme, c'eft ladame ; & fi c'eft un 
jeune hommé , c'eft le valer. 

Le dix annonce pour tous un bonheur ou 
un ma'heur confidérable. - 

Le neuf, le huis, & le fepr vont en déc'i- 
pant ; enfin l'as eft le plus petit dommage ou 
le plus grand avantage. 


D'après ces principes, voici comme on s'y : 
prend pour interroger l’oracle. On forme la: 


queftion & on l'écrit en moins ds mots poi- 
fio'es fur un petit papier qu'on plis, & qu'on 
remet enfuite à celui ou à celie qui tire les 
cartes, à qui il faut bien confier es affaires. 
Seulement fi l'on fait entrer dans la queftion 
12 nom d’une perfonnc que l'on ne veut pas 
faire connoître , on peut fe contenter de dire 
de quel nombre de lettres il eft compofé. 


Le grand prêtre ou la grande prêtrefle de. 


l'oracie compte toutes les leities qui entrert 
dans la phrale de celui où de celle qui lin- 
terroge, comme ils fe trouvent écrits, fans 
avoir égard à la bonne où mauvaïfe ortho- 
graphe ; enfuite il prend deux jeux de piquet 
failant foixante quinze cartes, & les ayant 
bien mèlés enfemble, &c fait couper la per- 
fonne intéreffée, il tire autant de cartes qu'il 
yade lettres, & toutes celies-là ne fipnifient 
rien; ce n’eft que celle qui les fuit immédia- 
tement qui décide le fort bon ou mauvais de 
la perfonne , fuivant qu'elle eft de la couleur 
favorable ou contraire, &.fuivant qu'elfè mar- 
que le dezré de bonheur ou de ma heur. Si 
eile eft d’une des couleurs qui ne font point 
applicabies a la queftion , ou fi on tombe fur 
u e dame, quand ceft un homme qui irter- 
roge , ou fur un valet, quand c’eft un homme 


vieux, veuf ou marié; dans tous ces cas-là la 
1 


partie eft remife. 
Si celui qui interroge voyant que l'oracle a 
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peireà s'expliquer, craint qu'it ne lui annonce 
que ques mauvais fuccès, iieft maître de jeter 
ion papier au feu & de cefler de le queftion- 
ner; mais S'il veut abfolument favoir à quoi 
s'en tenir, on remêle de nouveau les cartes, 
on redonne à couper, on retire une feconde 
fois, & jufqu'à trois & à quat.e : au refle, il 
eft de la prudence de celui qui tise les cartes 
de ne jamais admztt'e certaines queftions qui 
peuvent lui être faites ; par exempie , ce les ci: 
ma femme m'eff elle fidelle ? où celle là : aime- 
rai-je toujours. M... ? où M... m'aimecrat-il 
toujours ? Ce font des objets fur le‘queis on 
ne doit confuiter d'autre oïacle qu'un cœur 
fenfible & un efprit bien fait. Mais voici des 
exemples de chofes que ion peut demarder, 
& fur lefqueiles l’oracle du cartier eft en. état 
de répondre. Serai-j2 heureux dans mes amours ? 
Ure f:mme mat heureufe, ce qui fait ure lettre 
de plus. On peut ajouter quand j'en aurai ; c2 


: q'i change encore Îs nombre des lettres. On 


peut tourner encore la ph'a‘e d'une autre ma- 
nière : reuffirai-je dans mes amours? aurai-je 
du fuccès dans mes galanteries ? 


Suppofons qu’on adopte la derridre de ces 
phrales, eile contient trente-trois leftres : on 


-tuera d’abord trente-trois cartes , & ja trente- 


quatrième fera décifive, Si elle fe trouve être 
un as de cœur, on fe moque du demandeur, 


parce qu'il eft prouvé qu’il n'aura qu'une très- 


petite réuflite. Sitc'eft le dix de pique, il fera à 
plaindre; fi c'eft un sreffle, ou un carreau, ou 
un roi, ou un valer, lorfque la queftionneule 
eft une dame, alors l'oracie ne fe fera pas ex- 

liqué: De quelque façon qu'il ait parlé, 
frac Ja divination elt finie, il faut jetter 
au feu le billet qui contient la queition. 


Il y a d’auties manières de déviner par Îes 
NE LS » Je , d » 

cartes, où l'on n'eft pas oblicé de dire fon 
fecret à celui qui doit les tirer. La première 
confifte à faire faire la parience devant foi &c 
à fon intertion, fuivant quelle réuflira ou 
qu'elle manquera , on peut juger du bon ou 
du mauvais fuccès de ce qu’on defire. 


Un autre façon eft d’attacher foa fort à une 
carte quelconque qu'on nomme feulement à 
celui qui tient les cartes. Après les avoir bien 
fait mêler , les avoir mêlées foi-même & cou« 
pées , il les tire alors routes les unes après les 
autres en les plaçant à la main droite & à fa 
gauche, comme On fait au Pharaon pour dé- 


32 CÉRÉMONIES. 


. . LE f 
cider de la perte ou du gain. La carte délirnée 
arrive enfin; fi cet en gain l'affaire doit 


réufir , fs c'elt en perte elle manquera. 


Exemple. Suppofons que je veuille favoir fi 
je ferai heureux dans une affaire de galanterie 


que j'ai entreprile , je prends pour ma carte la 
dame vu l'as de cœur; mais ce ne doivent pas 
être les premières ni les fecondes cartes de cette 
efpèce qui fe trouvent dans le jeu; çar f c:la 
étoit, le fort feroittroo tôt décidé ; mais celles 
qui doivent arriver les dernières, comme Îa 
troifième ou quatrièmedame , le troifième ou 
quatrième as ; lorfque cette carte.arrive on 
fait à quoi s’en tenir. Il_en eft de mème des 
queftions qu'on pourroît faire fur toute autre 
matière d'intérêt, d'ambit'on , d'avancement 
militaire, On fe rappeile fans doute ce qui a 
été dit, iln’y a qu’un moment, de la figni- 


fication du carreau, dutr:ffle & du pique 


relativement à ces objets, 


CASSETTE. (jeudela) 


Voyez à l'article CORBILLON. (/e) 


CÉRÉMONIES DE VENUS ET DE. 


CUPIDON. (yeu des) 

Dans le jeu des cérémonies de Venus & de 
Cupidon , une dame réprélente Venus Fo 
quelque jeune garçon repréfente Cupidon : il 
ÿ'a un facrifcateur & une religieule ;‘un fer 
vieur & une fervante des facrifices , cinq 


héros, & cinq nympghes , cinq ber:ers & cinq! 


bérgères , avec des faunes, des fatyres & des 
fylvains, Veaus & fon fils fe mettent fur u-e 
manière d’autel, où chacun les vient adorer, 
ce qui n'étant que feinte, pafleroit néanmoins 
en certain pays pour idolatrie, Le facrificateur 
& la religieute font plufieurs cérémonies pour 
vaquer au fervice des divinités, & puis leurs 
miniftres appellent tantôt les jeunes héros & 
les nymohes, ou les bergers & les berpères, 

ar des noms pris des fables des poëtes, & ils 
vierdront offrir des chofes dédiées à Venus, 
comme colombes’, tourterelles, moineaux, 
fnufc, rofes & myrte, & leur ayant été de. 
mandé s'ils. defirent implorer l'afhftance des 
fatyres où des faunes , s'ils s’y accordent, ils 
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feront m's entre leurs mains. Après Je facrifi- 
cateur aliumant un flambeau , le donnera à 
celui qui repréfentera Adonis, lequel le don- 
nera à une nymphe, & cette nymshe à un 


jeune héros, & cela paflera aux bergers &: 


aux. beroères, jufqw'à ce qu'il foit éteint par 
un miniftre du tem le. D? vrai il y a là beau- 
coup de fimagrées & null: fubtilité, ni au- 
cunes raifons pour toutes ces cérémonies di- 
verfes ; de forte que cela ne fauroit apporter 
guêre de plaifir aux bons efprits. 


CHAT QUI DORT; (4e) jeu de fociété. 


Voyez à l'article POULES. (eu des) 


C'H A TEA U. (jeu du) 


Le château eft conftruit en bois, & pré- 
fente deux corps de bâtiment ; l'un fupérieur , 
& l’autre inférieur. [1 y a un efcalier avec de 


[petites marches fur un plan incliné de chaque 


côté, Ces’ deux efcaliers font pañler la boule 
avec laquel'e on joue dans les deux galeries 
du haut & du bas. On a tracé en chiffres 
romains au deffus des neuf cafes ou portiques 
du corps élevé du château XV, X, VII, 
LXXV , IT, VII, Vs XX, & audeflus des 
neuf cafes ou portiques du corps d’en bas, 
en chiffres arabés,45, 11, 30, 3, 0,4, 
35 ; 12, 40. La terrafle du château eft em- 
barraflée par des eipèces de pettes bornes au 
nombre de 28, lefquelles fervent à faire dévier 
la petite boule qu'on fait part'r du haut de 
l’efcalier qui eft de chaque côté du jeu , & qui 
va pafler fur cette terrafle pour fe rendre en« 
fuite dans un des portiques de la galerie d’en 
bas, où le chiffre indique les points amenés 
par le joueur. # 
« Règles du jeu du château. 

L'on peut jouer à ce jeu deux ou quatre 
perfonnes ; mais il n'y en a toujours qu’une 
qui gagne. di 

Si l’on joue à deux perfonnes , la partie fe 
joue en $r points. 

Avant de commencer le jeu, il faut con- 
venir de la valeur que l’on donne à chaque 
jetton. 

Vous 


LE a ee Te 


PEER 


CHATEAU. 


Vous faites partir la boule du haut de ‘ef 
cal'er qui eft de chaque côté du jeu, qui va 
païler dans un des portiques du château, & 
va tomber dans un de ceux de la galerie qui 
eft ea bas. ; 

Si celui qui. joue le premier amène 7 & 6, 
ceia lui fera 13 points, & que le fecond 
amène $ & 3 qui font 8, il faut que le pre- 
mi:r diminue fur les 13 qu’il a amenés & ne 
marque que $ points ; fi c'eft le fecond qui a 
amené le point le plus haut, il diminusra 
également les points que le premier a amenés, 
& ne comptera que les points excédans. 


Si vous amenez zéro & 3 ouautres chiffres, 
. . >” 
vous comptez un point de moins à caufe du 
zéro qui diminue la valeur d’un point. 


Si vous amenez les deux zéros avec d’autres 
points, vous diminuez deux points pour les 
deux Zéros ; fi vous n'amenez qu'un point 
avec les deux zéros, vous démarquez d’un 
point ; fi vous n’en avez pointencore marqué, 
vous le marquez de moins fur le coup fuivant; 
fivous n’amenez quetrois zéros# l’autre joueur 
vous donne trois jettons : ce qui s’appelie Za 
confolation. Dans le cas où vous jouez plus de 
deux perfonnes , la partie ne fe joue plus en 
Sr points ; mais chaque joueur paye à celui 
qui a amené les plus hauts points autant de 
jettons, comme il a amené de points de moins, 
en diminuant toujours les zéros, s’il lui en 
vient. 


_.Chaâue compagnie ne doit occuper qu'une 


face dudit jeu , ledit jeu étant compofé pour 
deux compagnies. 


Autre manière de le jouer. 


L'on peu faire une poule %& 'ajouer, comm: 
à la ferme, en mettant un certain nombre de 
jettons chacun à la mafle. 


Si vous amenez un chiffre des portiques du 
château , & un de la galerie d’en bas, vous 
prenez à la mafle autant de jettons que 
vous avez amené de points. 


Si vous amenez un zéro du château , & un 
chiffre de la galerie, vous diminuez un point 
pour le zéro avant de prendre à la malle’, fi 
vous en antenez deux , VOUS en prenez deux 
de moins à caufe de deux zéros. 


Si vous amenez les trois zéros, chaque 
Jeux familiers, 


CH'OUETDTE 3 


joueur vous paye trois jettons, ce qui s'ap- 
pelle l'aumône ou la confolation du Jeu. 

À la fin du jeu, fi vous amenez plus de 
points qu'il n'y a de jettons au jeu, le joueur 
ne prend rien, au contraire, il eft obligé de 
fournir à la maffe autant de jettons qu'il en 
manque pour completter le nombre de points 
qu'il a amenés , & un autre joue. 

Pour finir le jeu, il faut amener jufte autant 
de poists qu'il y a de jettons au jeu. 


Ce jeu fe trouve au magafn de tableterie, 
rue des Arcis , au Singe vert.. 


CHIROMANCIEN. (jeu du) 


Il faut que celui qui fait le perfonnage 
du chiromancien fache tous les noms des 
lignes des mains, comme la vitale, la na- 
turelle , la menfale, avec la figrification 
qu'elles ont felon leurs figures, & aufi les 
noms des monts que l’on établit dans la paume 
de la main, qui font ceux des planetes, avec 
leurs qualités aftrologiques, & ayant donné 
à chacun quelqu'un de ces noms, & leur en 
ayant appris les divers att:ibuts, il prendra la 
main à quelque belle dame de la compagnie, 
pour lui dire la bonne aventure , & en faifant 
tous fes difcours, dès qu'il viendra à parler 
de quelqu’une des chofes que l'on remarque 
dans cet art, ceux qui en porteront le nom, 
feront obligés de répondre auflitôt , felon ce. 
qu'il aura # ; comme s’il a dit, que la ligne 
vitale eff entière. I faut que celui qui en porte 
le nom, dife : que c'eff jigne de longue vie. S'il 
dit, qu’elle eff rompue ; qu'il réponde, que c’efl 
Jigne de courte vie, & que pour les noms des 

lanettes, il y ait ainfi des réponfes touchant 
fé biens & les maux. Chacun retiendra deux 
diverfes qualités, fuivant lefquelles l’on peut. 
parler diverfement. | 


CHOUETEE 


LA 
Lequel eff, dit-on, très-recréatif & très-aife à 
Jouer. 


{ nouveau jeu de La }, 


Ce jeu eft une imitation de celui de l’oie ; 
& fe joue avec trois d2z fur un carton, dont 
le cercle eft difribué par cafes, avec quatre 
rangs principaux de figures, à 


34 CH OO FATUITÉE. 


Le premier rang traçant différens objets ; le 
fecond marquant les différenslnombres des 
points des dez; le troifième PS par 
des lettres # des chiffres les différentes chances 
du gain ou de la perte ; le quatrième rrpré- 
fentant encore des figuies d’oifeaux , d’uften- 
files, &c. 


e 


Règle du jeu. » 


1°. Avant que de commencer à jouer on 
aura bon nombre de jettons, que les joueurs 
partageront également entre eux, & on fixera 
le prix de chaque jetton. 


2°, On choifira un joueur de a compagnie 
pour être le gardien du fonds du jeu, afin que 
fi l'un des joueurs veut qu'tter ledit jeu, le 
gardien lui tienne compte du furplus des jet- 
tons qu'il aura gagnés, ou lui faffe payer ceux 
qu’il aura perdus; ce que le gardien aura foin 
de voir & vérifier au prorata des jettons que 
ledit joueur aura reçus au commencemest du 
jeu. 

3°, Avant de jouer, chaque joueur doit 
mettre au Milieu du jéu trois ou quatre jetions 
au moins, & même ples fi on veut, fuivant 
qu'i,s conviendront enfemble ; ce qui fe répé- 
téra chaque fois que le jeu fera vide. 

4°. Ce jeu fe joue avec trois dez. 

so. Pour favoir qui jouera le premier, on 
prend les trois dez que chacun des joueurs 
jette fur le carton l’un après l'autre ; celui qui 
amenera ie p.us haut point joue le premier, 
& ainfi des autres en gardant chacun fon tour, 
pafqu'à c: qu'un des joueurs amène dix huit 
ou les trois fix où eit ia grade choucite, & 
où eft écrit rour. Celui qui amenera ce pointtire 
tous les jettons-qui font fur le jeu , cé qui fait 
fa partie : après quoi on recommence ie jeu, 
& on tire à qui jouera le premier, après avoir 
remis au jeu de nouveau. 

6°. Chaque joueur ayant pris fon "rang à 
jouer , fuivant les points qu'ilauia amenés; le 
premier prend Îles trois dez qu'il jettera fur 
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CHRONOLOGIQUE. 


| de jetons que le chiffre qui eft auprès du T 


A ri \ : 
Marque, L/6 MEME file JOuEuUr amene ie nOM- 


bre où il eft marqué un P , ii payera fur le jeu 


Le 


12 nombre de jetons que le chiffre qui eft 


auprès du P marque. Celui qui amène treize 
par deux fix & un point cù il y a écrit réen, 
ne tire, ni ne paye rien. fr 


CHRONOLOGIQUE, jeu) utilé pour 
apprendre la fuite des fiècles, & ce qui eff arrivé 
de plus remarquable en chacun. 


Tous les fiècies font ici divifés en trois 
parties. | 
La première fe termine au vingtième fiècle, 
remarquable par la naiffance d'Abraham. 
La feconde finit au quaraatième fiècle, re- 
marquable par a naiffance de J. C. 


La troifième & dernière fe termine au fiècle 
préfent.. . 
Chacun mettra évalement en ces trois fiè- 
cles , comme fs plus avantazeux, ce dont on 
fera convenu. : 
On y joue avec un dodecahèdre , ou avec 
deux dez , à limitation du jeu de Voie. 
Chacun aura une marque paiticulièce pour 
marquer fon jeu. | à 


Les règles du jeu. 


| 1 Bin : * Mass 

* Qui ira au fixième & quatorz ème fiècles, 
recommencera à fon tour, pour h y avoir rien 
trouvé Ge remarquable. 

Qui ira au dixième perdra deux marques 
qu'il mett.a au fiècle quarantième , enmémoi:e 
des deux peites arrivées én ce fièce, à favoir 

d'Adam & d'Enoch. 

. Qi jra au douz'ème auquel naquit Noé 
s’avarcera de fix fiècies au-delà, en mémoire 
des fix fiècles qu'avoir vis Noé au tems du 
déluze. à 


}. Qui ira au dix-feptièmie retirera de chacun 

| une marque pour lui aider à faire l'arche: , afin 
| de fe fauver du déluge. | ) 

Qui ira au dix huitième pour éviter la con- 

 fufion de Babel & la domiration, tant de 

-Nemrod que des Affyriens, fes ficcefleurs , 

qui régnérent treize fiècles , reculera d'autant 

: de fiècies, 


2 jeu; on cherchera dans les cafes l: même 
aioint marqué fur iefdits dez. S'il@trouve qu'il 
lstamené une chouette où il eft écrit la moitie, 
a dit joueur tisera la moitié des jettons qu'il y 

fur le jeu ; frles jettons font impairs , le fur- 
plus fera au profit du jeu. 


Si Jedit joueur amène le nombre où il eft 


marqué un Î', ii prendra fur le jeu le agmbre 


CHRONOLOGIQUE, 


Qui ira au vinstième gagnera ce qui y eu a 


été mis, & retirera une-marque de chacun. 

Qui ira au 21°, 22°, 23° & 24°, y demeurera 
en fervitude jufqu'à ce que chacun des autes 
aient joué deux fois. j 

LC 

Qui ira au vingt cinquième retirera uns 
marque de ceux qui feront aux quatre fiècies 
précédens pour les tirer de fe vitude, fans 
attendre que les autres aient joé deux fois, 
en mémwire de la délivrance d'Egypte. 

Qui ira au trentième retirera d’un chacun 
une marque pour le bâtiment du tép'e de 
Salomon, ce qu'il mettra au auarartième 


fiècle où au dernier, fi le quarantième a été 


gagne. 


+ Qi ira au trente unième reculera de trois. 


fièc'es, en mémoire d'autant ce tems que dura 
la monarch'e les Meles, desuis Arbaces qui 
fut leur premier toi en ce fièce. ù 

Qui ira au trente-cinquième jouera deux 
fo's avant tous jes autres, en mémoire des 
deux fièciesque dura lempiredes Perfes. depuis 
que Cyrus, leur premierroi, fe rendit mo- 
narque de l’Afi: par la prife de Babylone. 


Qui ira autrente-festième fera re-ule: de 
cinq fiècle: celui qu'ilaura devancé le de:n er, 
en mémoiie dautant de fiècies que demeu- 
rèrent les Pertes à remettie lersrovauté, de- 
puis qu’A exandre les vainquit ensge fièc e. 


Qui ira au quarantième gagnera ce Gui y 
aura été mis, & retirera de chacun une marcue, 
& outre ce, gagnera ce qui pourroit être au 
vingtième , au cas que perlopne re l'eût gagné 
aupa:avant. de PR 

Qui ira au cinquième fièc'e, À compter de- 
puis Père chrétien: e, fera metire à chacun «eux 
masques au fiècle préfent , en mémoi:e de 
Pharamond I, roi de France., & de Clovis 
qui en fut le premier roi ch:étien. 

Qui ira au fetième contribuera d’une mar- 
que pour alle: faire la zuerre à M:homet qui 
s'éeva en ce fièce ,; & reculera au fièc'e 
d'Adam. 

Qui ira au dixième fe fera faire hommage 
d'une marque par chacun, en mémoire de 
l'hommage que fe fit faire par tous les grands 
du royaume Hugues Capet, premier roi de Ja 
3f-rac:, 

Qui ira au treiz ème aura cetavantage que, 
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sil pafle de trois po'n's le fiècle des Louis de 
| Bourbon, il ne laiflesa pas de gagne: le jeu, 
fans. être obligé de-recuier de trois fièc'es, & 
ce en mémoire d'autant de fiècies paflés depuis 
la mort de S. Louis qui régna ea ce fièc'e, 
ju'qu'à la naifance de Henri IV, premier roi 
| de France de la branche de Bowbon, qui eft 
| fortie de S. Louis. : 
| Qui ira au quinzième retournera au fièele de 
| Coftantin le Grand en recu'ant de onze fiè. 
| les , en mémoire d'autant de fiècies que dura 
: l'emiiire d'Orieit au pouvoir des chrétiens , 
| de suis Conflantin - le- Grand qui s'établir à 
Co flantinop'e, jufqu'à fa prife qui arriva en 
| ce fièc'e. 
| Qui ira au dernier fiècle qui eft celui de 
Louis de Boirson, gaznera tout ce qui fe 
| trouvera gazner dans tout le jeu, & outre ce, 
retirera de chacun autant de marques qu'il 
au'a gagné de fiècies avant: geux qui font les 
| vingt, quarante & dernier. 
Qui aura plus de po'ntsfqu’il ne faut pour 
| parvenir au fiècie denier. en reculera d'autant 
de fiècies qu’il aura plus de points, fi ce ref 
| qu'en reculant 4l rencontrêt un fiècle occupé 
| par un autre, auquel cas il ne bouger a de fon 
lie1, & payera une marque à celui qu'il aura 
rencontré, fuivant la règle générale qui fuit. 
[Il y a deux règles générales, dont la pre- 
mic e eft que celui qui rencontrera en jouant 
un fièc'e occupé par un autre, payera une 
| marque à celui qu'il rencontrera & ne bou- 
| gera de fon lieu. S 
| La feconde eft que perfonne ne pourra tirer 
e avantage du fièc'e qu'il pourra rens 
4 


conter en réculant, mais feulement en avan- 
çant. 


N. B. Il eft d't dans une note du tablezu : 
le nombre des années des premiè es & fecondes 
parties re font ‘pas fans con:eltations ; on a 
füuivi Je fentiment qui eft {g plus conforme à 
l'écriture; car pour la’ première partie, fi l'on 
compte l’âge qu'avoit chacun des 19 patriar- 
ches en la naïffance de fon fi's, on trouvera 
qu'el'e elt de1948 ans. (Gen., chap. V & XT.) 


La feconde partie qu'on fait ici de deux 
mille ans, peut fe divife: en efpaces dont ls 
premier finiffant à l'ifue d’Bsypte eft de s0$ 
ans; favoir, 17$ ans qu’avoit Abraham loif- 
que la pérézrinat'on ou fe HSE d'Egypte 

j 2 


+ 
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comme-ça, & 430 ans qu'elle dura, fuivant 
le 12° chap. de l'Exode. Le deuxième efpace 
finiffant en la 4° année de Salomon en laquelle 
le temnle fut commencé eft de 480 ans, 
chap. VI, du [°° des rois. be troifième ef- 
pace finiffant avec la captivité de Babylone 
qui dura 70 ans ,eft, felon Scaliger, d'environ 
487 ans. Quelques-uns le font de quelque 
peu plus d'années, &c d’autres de quelque peu 
moins; & le dernier finiffant en la naiffance 
deJ.C. eft d'environ $28ans, fuivant Scaliger. 

Le carton de ce jeu eft diftribué en cafes, 
& divifé par fiècles & époques; nous en allons 
rapporter les notices, comme étant inftructives 
& curieufes. à UE 


PREMIÈRE PARTIE. 
I. L 
100. Adam fut créé le 6e jour de la créa- 
tion du monde, véquit 930 ans , & engendra 
Seth à l’âge de 130 ans. 
2e 
200. Seth, fils d'Adam, naquit l'an 130 
du monde, véquit 912 ans, & engendra Enos 
étant âgé de 105 ans. 
F à 3. + 
. 300. Enos naquit l’an du monde :3$, vé- 
« quit 90$ ans, & engendra Caïnan étant âgé 
de 90 ans. 
# LI] L ’ 
400. Caïnan naquit l’an 315, engendra 
. Mahafaleel, à l’âge de 70 ans, & véquic 91 rans; 
Mahalaleel l'an 395 , eut Jared à l'âge de 65 
ans, & véquit 895 ans. 
5- < tu 
., 500. Jared naquit lan 40, engendra 
Enoch à l'âge de 162 ans, & véquito62. 
6. | r 
609. En ce fiècle ne fe trouve rien de mémo- 
rable dont on ait connoiffance. . 
7° r ï 
700. Enoch naquit l'an 612, engendra Ma- 
thufalem à l'âge de 65 ans, & fut enlevé au 
ciel à l’âge de 36$ ans. Mathufalem naquit l'an 
687, engendra Lamech , âgé de 187 ans, & 
véquit 969 ans. 


2 


.” 


8. 

800. Tubalcain defcendu de Caïn eft eftimé 
avoir inventé l'uface du fer & de l'airain en 
ce fiècle. 

900. Lamz2ch naquit l'an 874, engendra 
Noé étant a zé de 182 ans, & véquit 777 ans, 


SE LL 


POLE PA PORC AE PER COR SPAM 
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10. é 

1000. Adam mourut l’an 930, & Enoch 
fut ravi au ciel lan 987. 

+ eu 

1100. Noé naquit l'an du monde 956, en- 
gendra Sem étant âgé de 502 ans, véquit 950 
ans, Seth, fils d'Adam, mourut en ce fiècle, 
l'an 1042. 

12. 

1200, Enos, petit fils d'Adam, mourut en 
ce fiècle, l'an 1140. 

F3 0 

1390. Caïnan mourutence fièclelan1:3$, 
& Mahafaieel Pan 1290. 

T4. | 
1400. En ce fiècle ne fe trouve rien de mé- 
morable dont on ait connoiflance.  - 

US 

1 ds Jared mourut en ce fiècie lan 1422. 

16. ‘ 

1600. Sem , fils de Noé, naquit l'an 1558, 
engendra Arphaxad à l’âge de 100 ans, & vé- 
quit 600 ans. ; 

17: 

1700. Le déluge arriva en ce fiècle l'an 
1656, & de l’âge de Noé jan 600. Eamech 
mourut l’an 1651, & Mathufalem l’année du 
déluge. Salah naquit d’Arphatad l'an 1693. 

18. “ 

1800. Éa confufion de la tour de Babel 
arriva en ce fiècle, &'le commencement de la 
monarchie des Affyriens qui dura 1300 ans. 
Heber naquit l'an 17:23. Phaleg 1757, & 
régna en 1787. | 

F9. ‘ 

1900. Saruch ; Nachor & Tharé , père 


- d'Abraham, naguirent en ce fiècie; favoir, 


Saruch l'an 18r9, Nachor l’an 1849, & Tharé 
lan 1873 ; celui-ci eut Abraham à l’âge de 70 
ans. | 

20. | e 

2000. Abraham naquit en ce fiècle l'an du 
monde 1948, engendra Ifaac étant âgé de 
100 ans, lequel il offrit en facrifice. Il véquit 
17j ans; reçut la promefle à l’âge de 75 ans. 

21: 

2100. I'aac naquit lan 2048 , l’an 100 d’A- 
braham ; il'engendra Jacob & Hfaac à l’âge de 
60 ans, véquit 180 ans. En ce fièclecommença 
la pérégrination ou fervitude d Egypte l'an 
75 d'Abraham, & 2023 du monde. 


out dat ae d'énbiitt à 2 Éd à met mou 
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Eux Jacob naquit l'an 2108 , eut douze 


fils, & entrautres Jofeph, qui naquit l'an. 


2198 ; alla en Egypte âgé de 130 ans, & 
véquit 147 aus. Levi naquit de Jacob environ 
l'an 2195. 


ad: 


2300. Jofeph né l'an 91 de Jacob, & 
2198 du monde, fut vendu par fes frères à! 


l’âge de 18 ans , mis en prifon en Egypte l'an 
27, élevé au gouvernement lan 3e, véquit 
110 ans. : 

24. 

2400. Caha, fils de Levi, & ayeul paternel 
de Moï'e, naquit l'an 2229 du monde, & 
l'an 4° de Levi; Amram fon fils, & père de 
Moïie , naquit l'an 2303. 

25. 
2609. Moïfe né l'an 70 d'Amram fon père; 
& 1373 du monde, fut expofé pour être noyé 
dès fa naiffance ; retira le peuple d'Egypte l'an 


430 de la pérégrination ou fervitude, &: 


2453 du monde. 

26. 

2600. Jofué,Othoniel &Aiod gouvernèrent 
le peuple d’Ifraël en ce fiècle, pendant lequel 
il fut deux fois en fervitude. Othoniel le dé- 
livra de la première, & Aiod de la feconde, 
ayant défait Eglon, roi des Meobites, environ 
l'an 2560. 

27, . 
2700. Débora, Barach , Gédeon, Abimelec, 
& Thola gouvernèrent le peuple d'Ifraël en 
ce fiècle. Barach délivra le peuple de la troi- 
fième fervitude , & Gédeon de la quatrième. 
Sifara, chef de l’armée de Jabin fut tué par 
Jaëi, environ la 20° année de Debora. 

28. 
2800. Thela, Jaïr, Jephté, Abefon, Elon, 
Abdon & Samfon gouvernèrent le peuple 
d’Ifraël en ce fièc'e, dans lequel il fut deux Ps 
en fervitude. Samfon battit fouvent les Philif- 


tins, & leur fut enfin livré par Dalila , envi- 


ron l'an du monde 2808. 
29. ri 
2900. Héli , Samuël, Saül & David gouver- 

nèrent en ce fiècle. Szin fut le premier roi 

d'Ifraël, l'an 426 de la fortie d'Egypte, & 

2878 du monde, & régna 40 ans. David tua 

Goliath & régna 40 ans; il mourut environ 

l'an 476 de la fortie d'Egypte. 

30. 
3000. Salomon, fils de David , lui fuccéda 


és: Que lg. hoc, MENT dy 
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au royaume, commença le temple l'an 4° de 
fonrègne , & 480 depuis la fortie d'Egypte, & 
2933 du monde, RAA fon fils, Abiam & 
Afa regnèrent fucceflivement après lui en ce 
fiècle. 

31e j 

5100. Arbates fut le premier roi des Medes 
l'an 3076 , ayant vaincu Sardanapale , 1ôi des 
Affyrienss 1300 ans après l'étebliffement de 
la monarchie des Affyriens. Celle des M:des 
dura 3 33 ans jufqu'à la prife de Babylone. Af , 
Jofaphait, Joram, Abafa, Athalie & Joas 
furent rois de Juda en ce fiècle. : 


RE. 

3200. Amafa, Ofias ou Azarias & Joathan 
furent rois de Juda en ce fiècie , dans jeu: ies 
Oiympiades commencèrent par ie rétablifle- 
ment que fit Iphitus des jeux olwmpiques au 
tems du roi Ofias l'an 776 avant J. C. Roms 
fut bâtie par Romulus en la première année 
de la fepuème Olympiade, 

33. 

3300. Achas, Ezéchias & Marafié furent 
rois de Juda en ce fiècle , auque! Samarie fut 
prife par Saimanaffar, & les dix tribus d'Hraël 
menées en captivité en Colchos l'an 19 ÿsdu 
temple de Salomon, & 3128 du monde. 
Sennacherib leva le fiége de devant Jéru- 
{alem. : 

34. 

3400. Ammon , Jofiasÿ Joachas, Jécho- 
nias & Sedecias furent rois de Juda en ce 
fiècle. Jérufalem fut prife & rafée avec le 
temple de Salomon , & le peuple de Juda 
mené en captivité à Babylone lan du monde 
3361, & du temple 417. Cyrus fut le pre- 
mier roi des Perfes l'an 3390. 

35° 

3500. Cyrus transféra Ja monarchie dés 
Medes ou Babyloniens aux Perfes l'an 29° de 
fon règne en Perfe Il fut défait par la reine 
Tomiris. Le peuple d'Ifraël fut retiré alors de 
la captivité de Babylone fous la conduite de 
Zorobabel. Cette captivité dura 70 ans. 


 Tomiris fit tremperi la tête de Cyrus dans du 


fang. 

36. 

3600. Rome fut prife par les Gaulois, & 
délivrée par Furius Camillus environ l'an 365 
après fa fondation, & 386 ans avant J. C, 
Le temple fut achevé de rebâtir environ 419 


l ans avant J, C. Les trente tyrans furent éta- 
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:blis à Athènes environ 16 ans avant la prife 
de Rome. 
37: Ni AE : 
3709. Alexandie-le-Grand, roi de Macë- 
doine, transféra la monaïchie des Perfes aux 
Giecs par La défaite de Darius, dernier roi des 
Pe:fes, arrivée environ 200 ans après la prife 
de Babylone, & 331 avant J: C, Le royaume 
des Perles ne futirétabli que 557 ans après. 
38208 : 
3 800, Judas Macchabée commença de gou- 
vernet les Juifs l'an 165 avant J, C. Le règne 
des Macédoniens prit fin en P:rfee leur der- 
nier roi, pris & mené en triomphe à Rome 
pat Paul Emile, l'an 584 de la fondation de 
Rome. Art 


39° a 
3000. Ariftobuius , fils d'Hicanus, fut le 


premier roi des Juits, l'an 104 avant J. C. 
En ce fiècle arrivèrent les guerres des Romains 
contre Jugurtha , les Cimbres & Mithridate, 
& les guerres civiles de Sylla & Marius. 


40: ÿ , < . i n 4 
4000. Jules :Céfar fe rendit maitre de 


l'empire Romain environ 49 ans avant la naïf 
fance de J. C., qui naquit en céfiècle le 42° 
de i’emoire d'Augufte , environ l'an 3948 du 
monie felon les uns , & 3983 felon d’autres. 


D'ÉUV'SC TE ME Pc ART TE 
x | 
Fa 
1.0. Ce premier fiècle que nous appellons 
des Apôtres , commence après la naiffance de 
J C., de:uis laquelle on‘fait :un ‘nouveau 
compte d'années & de fièc.es; quoïque le 40° 
fiècle du mondene fût pas achevélorfqneJ, C. 
naquit. 

“# 2. 

200. En ce fiècle furent fix empereurs du 
nom d'Antonins ; favoir : Antonin le Pieux 
Marc Aurele, Lucius Verus, Commode & 
Severe, [l y eut trois perfécutions des chré- 
tiens en ce fiècle. La première fous Trajan, 
14° empereur ; la deuxieme fous Adrien, & la 
troifième fous Commode, 19° empereur. À 

4. 

300. Caracalla , empereur, fit mourir en ce 
fiècle Papinien, célèbre jurifconfulte , dont les 
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4. 

400. Gonftantin-'e-(Grand fut fait empe- 
teur l'an 3046 de la nativité de J: C.; il éta- 
blit l'emsire d'Orient à Conftantinorle. Le 
premie: concile univerfel fut tenu à N'cée l'an 
325, & le deuxième à Cenftantinoplelan38t. 
S. Auguftin vivoit en ce fiècle. 

S. 

500. Pharamond futle premier roi de Frañce 
environ l'an 410 ; Clovis de cinquième roi, 
fut le premier roi chrétien , & fe fit bapti- 
fer l'an 496. Auguftule fut le dernier emn- 
pereurromain, & Odoacre Loubaer fut :e pie- 
miér roi d'Italie l'an 475. Le troifième concile 
fut à Ehefe l'an 431, & le quatrième à Calcé- 


doine lan 451. Ataulfe fut le premier roi dés . 


ifivo:s en Efpaz Iron | . d 
NA # Efpazne environ l an 415 

600. Juftinien, empereur, fit comoiler le 
droit romain en ce fiècle ; fous lui fut tènu le 
concile $° à Conftantinople l'an 549. 


700. Mahom:t, faux prophète, s'enfuitde 
la Mecque l'an 622, depuis lequ2l temissles 
Turcs comptent leur hégire. Concile 6°, tenu 
à Conftantinople l'an 680. 

Se | 
800. Charles Martel, maire du palais, défit 
près de Tours, l'an 726, 375,000 farrafins. 
Pepin fon fils fut fait roi, à l’exclufion de 
Chïilperic, dernier roï des Meroving ens , l'an 
75m Le feptième concile fut à Nice l'an 787. 
L'an 744 commença le royaume de Hon- 


| grie. 


* 9e à f 
900. Charlemagne , fils de Pepin , rétablit 
l'empire d'Occident environ l’an $o1 , qui fut 


le 33° de fon règne en France. Egbe t porta le 


premier le nom de roi d'Angleterre, environ 


| Fan 835. Le huitième concile fut tenu à Conf- 


* 


tantinople l'an 869. 
. I O. ) 


1000. Hugres Capet , le premier de la troi- 


fième race, fut fait roi environ l'an 987. Il 
donnaune grande pa‘tie dudomaine aux grands 
du royaume , s’en réfervant l'hommage. En ce 
fiècle furent les premiers rois de Navarre & de 
Pologne. 

11. | 
1100. Guillaume-le-Bâtard, dit le conqué- 


rant, & duc de Normandie, fut fait roi d’An- 


- difciples furent Ulpian, Julius Panlus, Pom- 
| gleterre environ l'an 1066 ; c'eit de lui qu’eft 


ponius &Modeftin.Artaxerxes remit laroyauté 
des Perfes , l'an de grace 226. 


se él 
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iffue Ja race royale qui y QCCype le trône. En. 


ce fiècle on met ie premier roi de Portugal. 

UE 

1200. Les rois de Jérufalem régnèrent en 
ce fiècle durant 87 ans ; il y en eut dix, dont 
Godefroy de Bouillon fut premier, environ 
Jan 1100, & Guido fut le dernier qui fut pris 
par Salädin. Le duché de Bohêine fut érigé 
en royaume vers l'an 1186. 

13: | 
1300. $. Louis, neuvième du nom, fuc- 
céda à fon père l'an 1223 ; alla deux fois 
fsirela guerre aux Sarrafivs pour recouvrer la 
terre fainte. [il y mourut l’au 1270. Tv: 

14. 

1400 Le fiége des papes fut transféré à 


Avigaon ea ce fiècle l'an 1305 par Ciément V.. 


Il y demeura environ 72 ans ,jufqu'à Urbair VI 
qui le remit à Rome l'an 1376. Un moine, 


nommé Bertoide , inventa la poudre à canon ; 
TRE ; | carton, tous de la même-couleur ;/ de là même 


l'an 1380. 
1$. 


‘+ 


1500. L'empire d'Orient qui avoit duré, au | 
pouvoir des chrétiens eñviron 1137 ans depuis 
Conftantin le-Grand , tomba entre les maiss : 
des F'urcs par la prife de Conftantinopie que : 
MakhometIl pritl'anr4s 2.J. Guattenber “mit ie : 


premier en ufage Fimprimetie en 1440. 
16. ' 
1600. La dernière branche des Valois qui 


avoit commencé en François [* lan 1515, | 
finit en Henri II l'an 1589. Henri IV lui fuc- | 
céda premier roi de France, de la branche de: 


Bourbon, iffue de Robert, f.s de S. Louis. 
170 | 
1700. C2 fiècle eft remarquable rar la naif- 
fance des deux premiers rois de France du 
nom de Louis de Bourbon , favoir de 
Louis XIII, né l'an 1601, & de Louis XIV 
fon fils, né d'Anne d'Autriche l'an 1638. 


CISEAUX CROISÉS. |(jem des\ 
Voyerà l'article J'AIME MON AMANT PAR B. 


CLEF DUJARDIN. (%): 
Jeu de Société en dialogue. 


M: DE LA RIVIERE. 


Je vais, Mefdames , vous apprendre un jeu 


+ 
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bien fimple, & auquel cependant on donne 


| beaucoup de gages. 


à Mademoifelle DU GAZON, 
Comment l'appellez vous 2 
M, DE LA RIVrERE. 


| 1 > . 0 
La clef du jardin. 11: faut une ‘attention 
toute particulière pour ne pas donner de gages, 


Mademoifeile R'osE. 


Chevalier, j'ai bien peur pour vous; tous 
vos bijoux:ne fufiront pas. : 
L'Abbé DES: À GN's À U x. 


J'ai trouvé un moyen de fournir aux gages 
les plus nombreux ; j'ai fait de petits étuis de 


forme & du même poids. On aura des cartes 


coupées par la moitié dans la largeur ; fur ces 


cartes , es perfonnes obligées de donner des 
gages , écriront. leur nom, On roulera ces 
cartes & on les mettra dans les étuis. Alors, 
en tirant les gages, On ne pourra pas recon- 
noitre à qui ils appattiennent, 


+ 


Mademoifelie pu Gazon. 


Left vrai qu'on pouvoit avant reconnoître 
bien des gages , & donner des commandemens 
en conféquence. Un Monfieur, par exemple, 
qui titera un dez à coudre , fair bien qu’il ne 
peut appart:nir qu'à une Dame. . 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Les petits étuis ‘feront bien plus juites, It 
n'y aura point de fupercherie, On craindra de 
tirer un de {es propres gages, & on fera plus 
modéré dans les commandemens. 

M. DES JARDINS. » 


Lis font bé bien fats, ces perits étuis-là, 
mais cette opération allongera ie jeusil fau- 
dra à chaque inftant écrire fon nom. 

Mademeifells Du Bocage. 


D 
Ne pouroit-on pas en faire de faux, & 
écrire le nom des autres ? , 


\ # 


hé D à CE =. | gts 4 4 FE 
k s 4 
} 


«æ CLEF DU JARDIN. 
L'Abbé DES AGNEAU x. 
On aura chacun dans fa poche , une douzaine 
ou environ de ces demi-cartes, où l’on aura 
écrit fon nom, & on le fera pañfer à fa droite, 


pour qu'eile fafle le tour, & que chacun la 
puifle contrôier , avant de la mettre dans l’étui. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Ce fera comme à la loterie royale. 
L'Abbé DES AGNEAU x. 
Auf, Madame, ai-je fait une roue en 
verre pour recevoir les petits étuis. Avant de 
les tirer , on les remuera bien. 


Mademoifelle Rose. 


Mon pauvre Chevalier, il vous faudra un 
jeu de cartes entier. à 
-. Madame DE LA RIVIÈRE. 


Nous pourrons dire à Madame Dubois que 
nous avons joué aux cartes... coupées. 


Mademoifelle px LA HAUTE-FUTAIE. 


L'Abbé, vous avez des inventions char- 
mantes. Allons, voyons donc la clef du jardin. 
À 


L’Abbé DES AGNEAU x. 

Je connoïs ce jeu-là; mais c’eft M. de la 
Rivière qui s’elt engagé de vous le faire jouer. 
Je ne veux pas lui ôter cet honneur. Dans un 
moment , vous en faurez autant que nous. 


M. D£ LA RIVIÈRE. 


11 fuffit de répéter tour-à tour ce que je vais 
vous dire : Je vous vends la c'ef du jardin. 


Tout le monde répète ; l'un après l'autre. 
Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Eh ! mais c’eft bien aifé. 
L'Abbé DES AGNEAUX. 


Patience, donc; ça ne le fera pas toujours, 


CLEF DU JARDIN, 
M. DE LA RIVIERE. 


Je vous vends la corde qui tient à la clef 
du jardin. 


Tout le monde répète de même. 
Mademoifelle pu B oc A G n. 
Ilny a rien de fi fimple que ce jeu-là, 
M. DE LA RIVIÈRE. 


. Je vous vends le rat qui a rongé la corde 
qui tient à la clef du jardin. 


Tout le monde répète de méme. 
Le Chevalier ZÉPHIR. 
Je parie que je ne donnerai pas de gage. 
. M. DE LA RIVIÈRE. 


Je vous vends le chat qui a mangé le rat 
qui a rongé la corde qui tient à la cief du jardin. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Je vous vends le chat qui a mangé la clef 
du jardin. 


L'Abbé DES AGNEAU xX.. 


Bon! Chevalier, deux gages ; VOUS avez 
paflé le rat & la corde. 


Mademoiïfelle Du RuIssE Au. 
Le 
Vous étrennerez les petits étuis, Chevalier, 


& la roue de fortune. 


Mademoifelle pu Bo CAG E. 


Il faudroit appeler cette roue - à , roue 
d’étourderie. 


M. DE LA FORÉT. 
C’eft aflez bien trouvé. Allons, M. de la 


Rivière , parlez , on vous écoute. 
Madame DE LA HAUTE-FUTATE. 
Ou du moins on doit vous écouter; ma 


fille , taifez-vous donc, 
M. DE LA RIVIERE. 


L 


CLEF DU JARDIN. 


M. DE LA RIVIERE. 


Je vous vends le chien qui a mangé le chat 
qui a mangé le rat qui a rongé la corde qui 
tient à la clef du jardin. 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE, 


(a fon tour.) 


Je vous vends le chien qui a mangé le rat 
qui a mange le chaj.…. 


Madame DE LA RIVIERE. 


Un gage, Mademoiiele; vous n'y penfez 
pas. Depuis quand les rats mangenti!s les 
chats ? 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 


e 
Ah! c'eft que je me fuis trompée. Je vais 
recommencer, 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Non, non, non: ça n'eft pas permis. Il faut 
payer un gaze. Alions, donnez vite à Made- 
moifelle un petit étui, qu’elle mette fa carte 


d: dans. 
M. DE LA RIVIÈRE. 


Je vous vends le baron qui a tué le chien 
qui a mangé le chat qui a mangé le rat qui 
a rongé la corde qui tient à la clef du jardin. 

L'Abbé PRINTEMS, (4 /fon tour.) 


Je vous vends le bâton qui a tué le chat 
qui a mangé le chien... 


Mademoifelie DE La HAUTE-FuTAIr. 
Un gage, PAbbé. 
| L'Abbé PRINTEMS. 
Ft pourquoi donc ? Si un rat peut ma”gir 
un chat ; un chat peut bien manger un chien. 


Au refte , je vais donner mon billet. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Vous l'avez fait exprès, l'Abbé , pour vous 
moquer de Mademoilelle de la Haute-Futaie. 
Jeux familiers. 


CLEF DU JARDIN. 


M. DE LA RIVIERE, doucement. 
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Je vous vends le feu qui a brülé le bâton 
qui a tué le caien qui a man ré le chat qui a 


‘mangé le rat qui d IORQÉ ja corde qui tent à 


a cif du jardin. 
Mademoifelle Rose. 


Vous voyez bien , Chevalier, quand vous 
allez doucement, vous ne vous trompez pas. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 
C’eft vrai ; mais il faut bien de la patience. 
M. DE LA RIVIÈRE. 


Je vous vends l’eau qui a éteint le feu qui 
a biülé le bâton qui a tué le chien qui amangé 


Le chat qui a mangé le rat qui a rongé lacorde 


qui tient à la clef du jardin. 
Mademoilfeile ROSE. 
A sel donc, Chevalier. 
Le Chevalier ZÉPHIR, vite. 


Je vous vends leas qui a brülé le chien qui 
a mangé le jardin. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 
Parbleu! vous avez raifon, Chevalier; c’eft 
bien plutôt fait. Vous ne devez que fept gages 


de ce coup-là. 


Le Chevalier ZÉPHIR, 


M Eh bien! je les paiera}.: 


Mademoifeile ROSE. 


Quand je vous ai dit qu’il vous faudroit un 
jeu de cartes tout entier, 


M. DE LA RIVIERE. 


e LA 3 

Je vous vends le fceau qui a apporté l'eau 

. 2 Le . A4 ! A, . 
qui a éteint le feu qui a brüté ie Bacon qui a 
tué le chien qui a manpé le chat qui a mangé 
2 rat qui a rongé la co de qui tient à la clef 
dy jardin, 

F 


CLEF DU JARDIN. 


Madame DE LA RIVIÆRE, 
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En voilà affez, mon bon ami; car ça ne 
finiroit pas. 


L'Abbé PRINTEMS. 


Ce jeu-là ne demande que de la mémoire ; 
car les phrafes ne font pas diMiciles à pronon- 
cer. Ce n’eft pas comme celles-ci : Si j’étois 
petite pomme d'api : je me dépetite- pomme 
d'apierois comme je pourrois : & vous, fi vous 
étiez petite pomme d'api, comment vous dépe- 
tite-pomme d'apieriez-vous ? 


M. DES JARDINS. 


Qui : chacun répète cela à fon tour, & on 
paye des gages quand on fe trompe. 
M. DE LA FORÉT. 
I! y a encore cette phrafe : fi j'étois perir pot 
de beurre , je me depetit-pot-debeurrerois comme 
] P P 
je pourrois : & vous, fi vous étiez petit-pot de 


beurre | comment vous dépetit-pot-debeurreriez- 
sous ? , 


Madame DE LA HAUTE-FUTALE. 
C'eft comme cette queftion là : petit grain 
de bled, quand te regaillardiras-tu ? Pour dire : 
guand poufferas-tu ?: 
L'Abbé PRINTEMS. 


n 
Chaque pays a fes jeux dans ce genre là. 
Par exemple : je vous vends mon baril, &c, 
Mais la phrafe ne fignifie rien. 
M. DE LA RIVIÈRE, 


C'eft comme cette phrafe : Zahbeffè de Fon- 
tretout diloit quil n'y avoit pas plus loin... 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Ah! r’achevez pas, M. de la Rivière ; c’eft | 


trop difhcile à prononcer pour ces demoi- 
felles, 


L’Abbé DES AGNEAUX. 


Ce jéfuite à qui on lifoït une cinquantaine 
de noms arabes qu’il ne connoiffoit pas, & qui 


CLIGNEMUSETTE. 


les répétoit dans l’ordre primitif, & enfuite 
dans l'ordre inverfe , auroit bien joué ces 
jeux. là. 


M. DE LA FORÉET. 


À propos d'ordre renverfé , je me fouviens 


d’une chanfon afiez difficile à chanter. La 


voilà : 
Celui-là nef point ivre, bis. 
Qui trois fois peut dire, bis. 


Blanc, blond, bois, barbe grife , bois, 
Blond, bois, blanc , barbe grife, bois, 
Bois, blond, blanc, barbe grife, bois. 


L 


M. DES JARDINS. 


Elle eft difficile à chanter, furtout quand 
on a un peu bu, 


A 


Ndénibtlete D 'PUNOL EE 


J2 crois que ces fortes de jeux là tiennent 
le dernier rang dans ceux que nous avons joués. 
Ils peuvent aller de pair avec le corbillon & 


la caffette. Il ne faut pas de grands efforts 


d'imagination pour s’en tirer avec honneur. 
Mademoifeile ROSE. 


Le jeu des devifes, par exemple, eft plus 
fpirituel. : 
 L'Abbé DES AGNEAUX. 


Au refte, Mademoifelle , il eft bon d’avoir 


des jeux aflez pour varier. Il ne faut pas fe 


: caffer la tête pour y mettre de l’efprit. [i faut 


s’amufer d'abord , & quard on diroit quelque 


"| balourdife, n'importe, il faut en rire, & voilà 


tout. Trop de prétention détruiroit le plaifir 
de nos petits jeux. Mais il faut tirer les gages, 


car on va bientôt fouper. 


( Extrait des Soirées amufantes. ) 


CLIGNEMUSETTE; forte de jeu où 


les enfans fe cachent, & font cherchés. par un 
de leurs camarades qui, lorfqu’il attrase l'un 


| de ceux qui font cachés, fe met à fa place, 


& fe cache à fon tour, 


C'OCHONNET. 
C'EYOTCG'H MAMIE, D 


C'eft un jeu de force, où celui qui peut : 


aller le plus loin fur un feul pied & franchir le 
plus grand efpace , gagne. 


COCHONNET ; petit corps d’or:ou 
d'ivoire , taillé à douze faces pentagones, 
marquées de points depuis un jufqrà douze. 
L' tent lieu de deux dez. 

Le cochonnet eft encore ce qu’on jette pour 
but, quand on joue à la boule ow.au palet. 


COCHONNET à douze faces. (jeu di) 


Ce jeu ne peut fe jouer qu’à deux pe:fonnes 
lune contre l'autre, On place chacune telle 
fonime fur un ou deux numéros, & on roule 
le cochonnet chacun trois coups lun après 
l'autre; c'eft à-dire, le premier roule le co- 
chonnet une fois, le fecond le roule à fon 
tour , & ainfi de fuite alternativement jufqu’à 
trois fois. Si l’un des points vient du premier 
coup, la partie eft finie : fi après avoir tiré 
chacun fes trois coups, un des points n’ett 
point venu, on double la mife & on recom- 
mence. ë 

, #.. 

Ii faut pour ce jeu que ce foit le point 

de celui qui roule le cochonnet qui vieune. 


rx 


Autre manière de Le jouer. 


En jouant la païtie en trente- un points, 


qui ne fe prennent que fur l'excédant des 
points que l'un des deux a amenés, c’eft-3-dire 
le premier amène fix points, le fecond en 
amène huit, par conféquent ce n’eft que deux 


points que celui qui a amené huit peut 
compter. 


On peut encore y jouer plufeurs, en faifant 


une poule, c’eft-à dire que chaque joueur met: 


au jeu trente ou quarante jetons fuivant Ja 
convention. On roulele cochonnet & on prend 
fur la maffe autant de jettons qu'on a amené 
de points. Quand on amène à la fin plus de 


points qu'il n'y a de jettons au jeu, on eft! 


obligé de compleiter léijeu d'autant de jettons 
“qu'on a amené de points. 
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Pour finir la partie , il faut amener le nom- 
bte jufte des jettons qui font {ur le jeu. 


Ce jeu fe trouve, rue des Arcis, magafn 
de tabletterie , au Singe vert. 


CŒUR. (jeu de la perte du) 


Quelqu'un dira en foupirant : Hélas! j'aë 


perdu mon cœur ; & on lui demande, qui vous 


la pris ? Il répondra, c'eft Madame telle ; qui 
et quelque Dame de la compagnie, qu'il 
nomme avec des noms & des ésithîtes mal- 
aifés à retenir : auflitôt chacun fe tourne vers 
cette Dame, & on lui dit: Ha! Madame, 
pourquoi tant de criaute? faût il aënfi devant 
tant de monde commettre des larcins ? C'efl 
avoir üne grande affurance. Quoi ! Madame , 
vous dérobez Le cœur des hommes, & bientôt 
après, avec le larcin , Vous allez joindre L'homi- 
cide ; car n'allez-vous pas ôter la vie à celui que 
ne peut ji long=tems-vivre fans un cœur. On lui 
dit cela, ou autre chofe femblable, felon que 
chacun de la compagnie le peut inventer. 
Quelquefois cela elt ailez court,’afin de iui 
donner moins de tems à répondre, mais en- 
core qu'elle ait un ailez long efpace à caufe 
de la quantité des difcours que l'on lui fait, 
elle eft fouvent tellement furprife ou étonnée 
de leur variété, qu'elle a peine à fe fouvenir 
de ce qu'il faut répondre, & fi elle marque 
de réponfe, il faut qu'elle donne un gage. Ce 
qu'elle peut faire pour ne point faillir, c'eft 
de dire qu’elle ne fait ce que l'on lui veut dise; 
que ce neft point elle qui a dérobé le cœur 
de celui que lon nomme , mais une autre 
Dame dont elle dira auflitôt le nom & les 
attributs; & alors c’eft à cette autre à fe dé- 
fendre, car chacun fe tourne vers elle avec 
de pareils difcours qu'à la première. Quandes 
Dames veulent attaquer les hommes, el'es 


confeffent d’avoir pris le cœur de celui qui 


s'en plaint; mais que pour leu: punition un 
autre homme qu’elles difent, a dérobé leieur, 
& chacun va alors à celui là. S'il veut il dira, 
ce n’eft pas moi, c’eft un tel; ou bien avouan 
d'avoir volé ce cœur, il dira qu'une autie 
Dame a dérobé le fien pour pafler ainfi d'un 


\ 


fexe à l'autre. Les noms & les épithètes que 
Pon choifira au commencement du jeu, le 


rendront duficile felon qu'ils feront longs ou 
A2 
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a entendu la voix, qui tient la baguette ou 
le mouchoir, 
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extraordinaires, L'un des hommes pourra être 
apoellé, Ulyfle le plus fin de tous les hommes ; 
les autres, Achille le plus vaillant de tous les 
Grecs ; l'autre, Ammadis | beau ténébreux & che- 
valier de l'ardent: épée ; & pour les Dames, 
l’une fera , Helène la ruine de Troye ; l'autre, 
Didon, reine infortunée , Lucrèce la chafe, ou 
Cornelie la favante, & chacun aura aiafñ des 
noms & des qualités que l’on prendra dans 
lhifbiire, ou que l’on inventera à fa fantaifi:, 
cat il n’eff pas befoia d’avoir lu pour cesa, & 
fi l’on veut, l’on prendra des noms de comé: 
die ou de farce, ou des fobriquets du coin 
des rues, 


COMMANDEMENS à faire pour des 


gages des petits jeux de fociété. 


Voyez à l'article RÉPONSES EN UNE 
PHRASE. | 


ss — 


COMPARAISONS. 
Jeu de fociété en dialogue, 


\tks) 


Mademoifelle Rose. 
COINS. (yeu des quatre) 


A EE 5 Madame Dubois eft bien difficile ; elle n’a 
Voyez à l'article MÉTAMORPHOSES. 


pas été contente de notre conceit, | 


a 


COLIN-MAILLARD ASSIS. (jeu du) 


Voyez à l'article AVOCAT. (jeu de l) 


L'Abbé PRINTEMS. 


Elle parloit fans ceffe du Corcert Spiri- 
tuel. Parbleu! on fait bien qu'un conceit 
d'amateurs n'eft point à comparer au Con- 
cert Spiritiel. 


COLIN-MAILLARD avec unecanne. ! jeu du) 


Voyez à l'article JEU DE LA SELLETTE. L'Abbé DES AGNEAUX. 


Si elle n’ett pas contente, on lui rendra fon 
argent ; elle auroit peut-être voulu que fon 
fils y eût fait qu:ique chofe , & ii n'eft capable 
de rien. Le pauvre enfant! 


COLIN-MAILLARD à /a filhouette. (jeu du 


Voyezauffi à l'article JEU DE LA SELLETTE. 


Mademoifelle nu Bocace. 
COL EN2M'A TEL AUR D è 
Ï! nous a bien impat'entés le jour que nous 


Ce jeu de fociété, confifie dans un de la | ÉtONS occupés à ju:r au Secrétaire. 


compagiis qui doit avoir un bandeau fur l:s 
yeux, & tacher, dans cet état, d'attraper 
quelqu'un de la fociété, & de le nommer. 


M. DE LA RIVIERE. 


S'il ne diflingue pas au toucher celui qu’il a 
{aifi, il n'eft point délivré, mais s’il le re- 
connoît , il lui fait prendre fa place; & le 
jeu r.commence, 

Ii ya un Colin-Maillard debout, où per- 
fonne ne court que l’aveuse, à qui il eft 
De SE PARENT 
défendu de fe fervir de fes mains, mais {eu- 
lement d'une baguette ou d’un mouchoir, 
dont que qu'un de la compagnie faifit un 
bout, aprés que l'on la apellé d’un côté ; 
mais ce neft pas ordinairement celui dont il 


Îl viend oit bien encore nots tourmenter ; 
mais Madame Dubois a pris {on parti; elle 
s’eft beaucoup difputée ; elle a voulu lui dor- 
ner raifon; & quand elle a vu que les rieurs 
n'étoient pas pour elle, elle a fini par lui dé- 
fsndre de fe trouver à nos petits jeux. Il eft 
dans le fallon, à côté d'elle, qui s’amule à 
lire. 

| M. DES JARDINS. 


Et quand un morceau lui paroït inté- 
reflant , il prend la parole, & régale la com- 


ÈS 


COMPARAISONS. 


pagnie d’une leure à voix haute, mais ras 
trop intelligible. | 


Mademe DE LA RIVIÈRE. 


Madame Dubsis trouve c:la charmant ; 
c'elt une terrible chofe que de gâtar fes enfans. 


M.':DE LA FO!RE T: 


Ce qui eft plus terrible encore, c’eft qu'on 
ne croit pas les gâter. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Je ne puis m'imaginer que de bonne foi 
on gâte fes enfans fans s’en appercevoir. On 
cherche à faire illufion aux autres, & à fe 
faire illufion à foi même. Mais nous ne fommes 
pas ici pour faire des differtations fériutes. 


Mademoifelle Rose. 
Jouons quelque jeu nouveau. 


L'Abbé PRINTEMS. 


Jouons au jeu des Comparaifons; il eft bien 
aifé : on compare quelqu'un à un objet quel 
conque ; & comme il n'y a point de compa- 
raifon qui foit exaétement parfaite , on dit en 
quoi eft la reffemblance, & en quoi eft la 
différence. 


L'Abbé DES AGNEAUXx. 


Madame, fi vous voulez, je vais commencer 
à vous faire une comparaifon; vois en f:rez à 


votre voilin, & ainf de fuite. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Volontiers. Voyons un peu à quoi vous 
allez me comparer. 


 L'Abbé DES AGNEAU x. 
Je vous compare à une pincette. 
M. DE LA FORËÈT. 
Cette comparailon-là eft un peu forte. 
L'Abbé DES AGNEAUX. 


Qui , Monfieur ; la pincette attife Le fu, 


COMPARAISONS.. 4s 


-& Madame aufli, voilà la reffemblance; la 

incette , ea attifant le feu , s'échauffe, & 
Madame refte toujours froide & indifférente, 
voilà la différence. 


Madame DE La RIVYÈRrE. 


La pernique de M.'de Ja Forêt reffemble 
fort bien à des cheveux naturels , ‘puifque 
M. Dubois y a été attrapé, voilà la reflem- 
blance ; mais quand on en biûle une boucie, 
les cheveux ne repouffent pas, voilà la diffé. 
rence. 
; M. DE LA FORÉT. 


ÿ * 

Eh ! mon Dieu, Madame, de grace, laiffez 
en repos ma pauvre perruque. H:ureulement 
que j'en porte toujours plufizurs avec moi; 
car ce petit étourdi de M. Dubois m'auroit 
obligé de paroïître devant vous en enfant-de- 
chœur. 


L’Abbé DES AGNEAUX. 


_ Et votre comparaifon, M. de la Forêt ? On 
ne vous en tient pas quitte. 


M. DE LA FORÉET. 


Mon voifin, M. le chevalier Zérhir, ref- 
femble a M. Dubois... | 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Ah ! Monfieur, je fuis tout prèt à me fâcher 
de votre vilaine comparaifon. 


M. DZ LA FORÉT. 


Patience, donc. Attendez jufqu'à la fin; 
comme M. Dubois, vous êtes june, voilà 
la feule reflemblance; vous n'êtes point mauf- 
fade , étourdi, ni enfant gâté ; voilà, je crois, 
une aflez grande différence. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Pour moi, ma comoaraifon ne fesa pas 
difficile à faire. Je compare Mademoifelie 
Rofe à la charmante fleur dont elle porte le 
nom. Elle en a la fraîcheur & tous les appas, 
voilà la reffemblance ; mais la rofe eft tou- 


jours environnée d’épines, voilà la diflé- 


Tences 
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Mademoifille Rose. 


Je compare Madame de la Haute-Futaie au 


roflignol. 
m" 12 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


à | 
Mais tu te trompes, ma chère amie ; je 


chante fans aucune prétention; je nai jamais 
appris la mufique; tu vois bien que je n'ai 
rien fait au concert ; & certainement, fi j avois 
pu être utile, 
p'aifir. 
Mademoifelle Rose. 


J'infifte toujours fut ma comparaifon. Votre! 
charmante vo x éft un précieux don de Ja na-: 


ture ; l'art ny a aucune part, voiià la reflem- 
blance : quand le roffignol a vu fes petits, 
il ne chart: plus; & vous qui avez une 
aimable fille qui chante déjà fo t bien, vous 


avez cependant quelquefois la bonté de nous 
procurer ile plaifir de vous entendre chanter; 


voila la différence. - 


Mademoifelle pu RUISSEAU. 
Mais je crois que j'entends une voiture qui 
entre dans la cour. M. de la Forèt, voulez- 
vous bien aller voir ce que c'eft 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Non, j'y vais, reftez; je ferai: bientot 


revenu, 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


C'eft peut- être votre chère maman qui 


arrive. 


Mademofell RosE, 
Nous l’attendons depuis long-tems. 


Mademoifelle DU RuIssEAU, 


Mais il me femble qu'elle n'arriveroit pas 
‘fi tard , à moins qu'elle n'ait voulu éviter la 


chaleur , à caufe de mon coufin. 
Mademoilfelle ROSE, 


Je vais voir fi c'elt ell:. 


j'aurois fait ma paitie avec 


COMPLIMENS. 
Mademoifelle pu RUISSE AU. 


Et moi auffi. Où eft donc ma fœur du 
Gazon ? 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Mefdemoifelles , c'eft Midame du Ruiffeau, 
avec Madame du Frêne & fon fils. | 


Mlle. Rose & Mile, DU RUISSEAU. 
Allons vite les emb'affer. 
Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. . 


Nous ferons tous charmés de les voir. 


(Extrait des Soirées amufantes.) à 


COMPLIMENS ou FLATTERIES. 
. (Jeu ds) 

Celui qui entreprend le jeu fait un compli- 
ment ou dit une fatterie en peu de paroles à 
la perfonne voifine, & cette perfonne-là en 
fait de même envers un autre , jufqu'à ce que 
chacun ait dit fon mot. Il faut les reténir 
tous, les ayant ouïs une fois ou deux; & 
quand quelqu'un dit le mot d’un autre, il 4 
Que qu'il le dife aufli, & enfuite reprénez law 
flatterie où: compliment de celui qu'il veut 
attaquer à fon tour. 


Ces paroles feront, par exemple, envers les M 
Dames : Wous êtes la reine des cœurs ; vous êtes 
la plus belle & La plus fage detout votre fexe, M 
chacun de vos regards fait une conquête ; & 
quant aux hommes , on leur dira tout ce qui M 
viendra à la fantaifie, fans les refpecter tant, 
afin de n'être pas toujours fur le férieux ;, 
comme qui leur diroit : Wous avez bonne mine 
& mauvais Jeu, pour avoir une galanterie affec- 
tée, vous nen êtes pas moins aimable ; les traits 
de votre bonne grace font fi doux qu'ils ne bleffent 
perfonne. Que fi vous les voulez obliger davan-M 
rage , vous leur direz : Vous êtes l'homme ac- 
compli qu'il y a fi long-temns que l'on cherche ; 4 
vous êtes l'original du parfait courtifan ; vous 
avez autant d'effet que d'apparence. Or, comme 
l'on peut S’adrefler à ceux à qui ces parolesk 
oùt été dites pour les provoquer à dire une# 
chofe femblabie fur peine d’être condamnés # 


LEA 
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pour avoir manqué, l'on peut aufli attaquer 
ceux qui ont inventé de telles paroles, felon 
les règles que l'on pre‘crira; & fi l’on veut, 
l'on fera que les pa:oles ne s’adrefferont à 
perfonne, mais que chacun les dira de foi : 
ce qui ne fera pas mal plaifant, parce que 
les uns fe loueront eux-mêmes avec audace 
pour donner plus de récréation, & les autres 
plus timides ne diront rien qui ne fo't fort 
modefte. Pour ce qui eft du refte, l'on pro- 
cédera à ce jeu comme aux autres, & l’on 
fera le même fi, pour le diverlifier l'on or- 
donne que chacun prenne fa devife, & après 
l'on dir celle de quelqu'un, & celui-là fera 
obligé dela redire & d’en dire après une autie. 
Pour rendre le jeu plus mignard , l’on choifit 
auîi chacun des paroles enfantines que l’on 
pronongçe en begayant , & l'on trouve qu'il y 
a beaucoup de plaifi: quand l’un tâche de 
contrefaire celle d’un autre , d'autant que 
chacun ne peut pas réuflir à cela. L’on peut 
choifir aufli des langages de provirces di- 
verfes, comme du Gafcon , du Normand, du 
Picard & du Chzmpenois , & en contrefaire 
laccent, y ajoutant même de l'Italien & de 
- l'Efpagnol ; ou bien il faut prendre chacun 
des langages de bouffon , comme de Gautier- 
Garguile, de Gros-Guillaume, de Jodelet 
& de GuiilotGorju ; ceux qui les choifiront 
pour eux, feront ceux qui er déjà bien 
les contrefaire avec les façons de parler qui 
leur font les plus communes , au lieu que ies 
autres qui ne pourront pas accommoder leurs 
voix fi facilement à divers tons, rendront le 
jeu extrêmement facétieux. 


CORBILLON ET La CASSETTE. (4e) 
Jeu de Société en dialogue, - 
Madame DuBors. 


Ehbien! l'Abbé, vous allez donc faire jouer 
encore ce foir vos petits Vilains jeux à gages ? 


L'Abbé DES AGNEA U x. 


Je ne les trouve point vilains, Madame, 
dès- qu'ils amufent ces demoifelies. 


Madame Duzozs. 


: Mais c’eft bon pour des enfans. Ne feriez- 
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vous pas mieux de jouer au piquet, au bre- 
lan, au Wisk, au reverfi? 


Madame DE LA RIVIERE. 


Ah! re me par'ez pas, Madame, de votre 
mauflade Quinola , j'aimeroïs cent fois mieux 
payer cent gages , que de faire une remile de 


PS 


cent fiches. 


L'Abbé PRINTEMS. 


Intérêt à part, ce jeu donne de l'humeur. 
Pour le wisk , il n'endort. On dépend d’un 
partenaire qui vous gronde fans ceile.... Ah! 
ñ donc. L 

Madame D'uBors. à 


Que vous avez de petits génies, mes en- 
fans! Mais M. l'Abbé des Apneaux , votre 
grand maître de jeux à gages, ne connoît 
peut-être pas d’autres jeux. Connoiffez-vous 
les cartes , l'Abbé ? 


L’Abbé DES AGNEAUx. 


Si je les connois, Madame? Un peu trop. 
Je fuis cependant bien aife de pouvoir jouer 
tous les jeux dont vous me parlez, quoique 
je ne les aime point. 


Madame DuBgors. 


# 
Vous avez, ‘en vérité, bien du mérite de 
les jouer fans les aimer. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


On ne fait pas toujours ce qu'on aime le 
mieux. 
Madame DE LA RIVIÈRE. 
On eft bien aife d’être quelquefois utile à 


le fociété. 
L'Abbé PRINTEMS. 


Je ne refuferai jamais de faire une partie, 
lorfqu'il faudra quelqu'un , & que je ferai 
néceflaire. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Pour moi, il faut que je fois abfolument 
néçellaire, 
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Ne diffimulez pas :vous craignez de perdie, 
Ne leurs. 


L'ABbé DES AGNEAU x. 


Ce motif peut entrer pour quelque chof: 
dans mon avefion pour le jeu. Eufin, Ma- 
d:me, tout le monde connoît le calcul que 
je vais vous faire, Que deux joueu:s aieit 
chacun cent piftoles, que l’un perde cinq cents 
francs, fon adverfaire n’eft enrichi que d’un 
tiers, & il eft appauvri de moitié; Le rapport, 
comme vous voyez, neft pas égal, D'ailleurs, 
je ne parle point des cartes qui font une perte 
réelle pour tous les deux. 


Madame Dupors. 


Ah ! l'Abbé ; l'économie fr le jeu tourne 
rarement en véritéble économie. Tel ne joue 
pas, qui, fous ce prétexte , {atisfait mile 
autues pañlions. Il a des chiens en grand nom- 
bre; c'eft mon jeu, dit-il, je ne joue pas. Il 
a des livres de pure curiofité , de pure vanité, 
des livres qu'il ne lit pas ; c'eft mon jeu, dit- 
il encore , je ne joue pas. Îl met à la loterie, 
& Dieu fait quel jeu c'eft! Il a des chevaux, 
d2s maiîtrefles, &c. &c. & c’eft toujours fon 
jeu. Le croyez-vous , de bonne foi, plus riche 
à la fin de l'année,  # 


L’Abbé PRINTEMS. 


Tant pis pour lui, s’il cherche à fe tromper 
Jui-mêm?. Mais, Madame, votre jeu éternel 
ne nous empêche pas de vous fatisfaire fur 
tous vos goûts. Vous n’en êtes pas mo'ns fo.le 
de modes que celles qui ne jouent point , ou 
qui jouent moins, 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Au contraire, l'argent qu’on gagne paroît 
tout gain; on ne perfe nullement à celui qu’on 
a perdu, & le gain s’en va prefque toujours 
en dépenfes-très-folles. 


Madame DuBors. 
Si vous étiez fouverain, je craindrois bien 


de vous voir profcrire les caïtes par un bel & 
bon édit, | 
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L'Abbé DES AGNEAUX. 


Point du tout, Madame. Les cartes font 
un nial néceffaire. Elles prévisnnert beaucoup 
d'autres inconvéniens plus grands. Je perfe 


que les cartes font néceflaires au bien moral 


d'une fociété particulière , comme les fpec- 
tacles font néceflaires au bien moral d’une 
grand: ville. Il faut employer le t:ms des dé- 
fœuvrés, qui, ne fachant à quo: s'occuper , fe 
livresoient à mille excès également pern'cieux 
au bien particulier comme au bien général. 
J'ai entendu dire que les excès n'étoient ja- 
ma $ fi g'ands que dans les remis où les fpec- 
tacles étoient fermés. Encore dans ces tems-là, 
la politique a-t-elle fabftitué aux fpeacles , 
de; conc:rts, des combats d'animaux & autres 


points de rahiem:.nt pour les défœuvrs. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Quand une fociété eft bien nombreu'e, un 
maître de maifon feroit bien embarraflé pour 


occuper & amufer tout le monde, s’il n'avoit 


pas la reflouice du jeu. 
Mademoifelle Rose. 


Auf, Madame, les jeunes perfonnes, comme 
moi, qui ne jouent pas, par ignorance ou (par 


d'auties motifs, ont-elles bien de l'obligation 


à M. l'abbé des Agneaux, qui veut bien nous 
arp.endre tous ces petits jeux à gages , qui nous 
divertiffent beaucoup, & nous font pañler le 
tems fort agréablement. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


C'eft ce qui fait, l'Abbé , que les mamans 
ont beaucoup d’attachement pour vous ; & 
qu'elles fe font un vrai plailir d'affifter à vos 
petits jeux. 


Madame DuBors. 


Ces dam:s ont bien de ia vertu. Pour moi, 
fi j'avois des filles, je ne le pourrois pas. Com- 
ment peut-on s'amufer à jouer à je vous vends 
mon Cvrbillon, qu'y mer-on? Un dindon, 
un oignon , un änon, un chiffon , mon front, 
mon talon; qu'eft-çe que c'eft que toutes ces 
bêtiles-là ? 


L'AbDétDES AIGINE À US 


Si vous n'aimez pas le jeu de corbillon, 
Madame , 


GO KBPELO.N. 


Madame, on peut jouer à Je vous vends ma 


caffetre, que voulez vous gwon y mette ? 


Mademoïtelle Rose. 


\ 


Une noiferte, une allumette, une mou- 
chetre, une pincette, une afliette, une cu- 
vette. | 


Madame Dugors. 


Vous êtes bien favante, en vérité ; mais 
fi j'avois des filles. 


L’Abbé PRINTEMS, bas. 
ae Les plaindrois. 
Madame Dugors. 


Qu'eft-ce que vous dites? Eiles ne joue- 
roient pas toutes ces inepties-là. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Vous les auriez , fans doute, toujours à vos 
AS £ . . 
côtés, pendant que vous joueriez ? 


F Madame DuBors. 


Précifément, Madame; & je ne vous de- 
manderois point votre avis là- deffus. 


L'Abbé PRINTEMS. 


Et vous en feriez des joueufes de pro- 
feMon. 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


À 
ï 


Madame leur montreroit les coups fins , la 
manière de répondre à propos à une invite, 
de forcer le quinola à la bonne , fans qu'on 
s'en doute; de demander dans les circonf- 
tances : combien vous refte-:! de votre point; 
quelle dame a eu le malheur de vous déplaire? 
d'effrayer fon monde par un va-tout, quand 
or a un jeu médiocre ; de bien fixér dans fa 
mémoire toutes les cartes qui font paflées, 
qu'eft ce qui les a jettées, dans quelles cir- 
conftancse on les a jettées ? 


Madame DE n RIVIÈRE. 


Ca exerce la mémoire , & ça rend l'efprit 
jufte. 


Jeux familiers. 
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Dans le fond, on n2 peut avoir de l'efprit 
qu'en maniant fouvent & longe tems Les cartes, 
& je ne fais cas que de ces génieslà, 

Madame DuBors, 
Fe 18 

Dans le fond , je ne fais aucun cas des go- 

guenards, & je vous quitte. Adieu, Meflieurs. 


L’Abbé PRINTEMS & l'Abbé DES AGNEAUX. 
“. di ; 
Adieu ; Madame , fans rancune. 
Madame DuBors. 


Si je vous tiens au jeu. vous vous fou- 
viendrez de moi. 


L'Abbée PRINTEMS. 


Je défendrai mon argent. 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Je me méferai de vos tours, 


Ÿ Madame DE LA RIVIÈRE. 


Savez-vous, Mellieurs , qu'elle eft fichée. 
Vous avez fait-là une ironie un peu forte, 


L'Abbé DES AGNEAU X. 
Pourquoi nous pouffe-t-elle à bout » 
Mademoifell ROSE. 


Madame veut avoir galerie, quand elle 
. “ . 
joue ; elle n'aime pas à jouer fans fpectateurs, 


& rien n'eft fi jot que de rega.der jouer des 
jeux qu'on ne connoit pas. 


L’Abbé DES AGNEAUX. 


Si nous nous avifñons de jouer nos petits 
eux dans le fallon , on nous di oit fans cefle à 
Paix Jà ! paix là ! on ne fait ce Que l'on joue, 
vous nous étourdiffez. 


: Madame DE LA RIVIÈRE. 


Vous faites fort bien de vous metire dans 
4 
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un appartement, vous êtes plus tranquille, & 
vous pouvez rire fort à votre aife. Pour moi, 
l'Abbé , ce n’eft point l'intérêt qui me tient, 
car je Îuis affez heureufe au jeu; mais, je 
préfère vos jeux à ceux de Madame Dubois. 


L'Abbé DES AGNE Aÿ x. 


Il eft vrai que c’étoit un peu fort , quand je 
Jui ai dit quon ne pouvoit avoir de l'efpric 


. qu'en maniant les cart: ; car J'ai connu bien : 


des g ns bêtes à ne pas pouvoir dire deux , & 
jouant fupérieurement au piquet & à d’autres 
jeux. | 

 L'Abbé PRINTEMS. 


C'eft un ‘efprit de calcul, & fouvent de 


fupercherie. 
Mademoifelle Roses. 
Maïs allons donc trouver notre compazrie, 


& jouer comme À rot:e ordinaire en dépit de 
Ja groife Madame Dubois. 


( Extrait des Soirées amufantes.) 


CORNET ; mo:c:au de corne ou de cuir 
F # LA AA « 
préparé en forme de petit eobeler rond , long 
& delié dort On fe fe t pour remuer & jiter 


les dez en certains jeux. 


Serena mes ae cn 2m Se Û > : 


CORPS. 69 :D0:E ALES:P RIT: 
(jeu des parti:s du”) 

Tous ceux de l'affemblée fe donne t cha 
cun le nom de quelque partie du cor:s, & 
fpéciaiement de celles du vifage auxquele: 
confiftg la beauté; mais s'il n'y en a fa: 
aflez , On y e: peut ajouter d'autres , & même 


fi un prend la man drot., l'autre pourra 


po la gauche, Quand chacun a fes noms} 
e maître du jeu, c'eft-à-ire celui qui lentre: 

rend & le fait exécuter, f: tient aïlis ou de- 
ne près d’une dame de là compagne qui 
eft la feule à qui il na point fat p'end-e 
d'autre nom, finon qu'elle elt la beauté qu'il 
veut louer. Il commence fon diftours qu'il 
fait de teile mefure & de tel ftyle qu'il veut, 


& dans les penfées qu'il a, ranrôt il pérle des ! 


2 TR pm mn nn 


CORPS 


yenx , tantôt des cheveux , tantôt de la bou- 
che, tantôt des mains, & embarrafle toutes 


tant plufieurs fois; & à chaque fois qu'il fa le 
de. chacune , i! faut que la perfonne qui porte 
ce nom , lui faile une gtanie révérence, & fi 


COUrS peuvent étre de cette forte : 


com; arable, ar où pourrai-je commencer, fi je 
Veux donner à vos parties excellentes le rang 
qu'e les méritent ? Si je commence par Îes yeux 


flammes , & qui font capabies de guérir les 
maux quils font quand ils le veu ent, je ttou- 
vérai que les cheveux y a:Ont de l'envie, & 
diront que fi les yeux gagnent les cœurs, ce 
font eux qui les enchaïnent & Les retennent. 
Là deffus L4 bouche {e pla nd a encore comme 
ñ je lui faiois un grand tort; elle dira que je 
lui préfère des chofes qui, à fon avis, lui font 
fot inférieures en diguité. Elle fe vantera 


ment elle exhale les foupirs, témoins d’une 
langueur amoureufe, & fert à formerlers, 
au m'lieu de le juie ? mas qu'elle proronce 
les paroles qui font les mves images des pen- 
fées. Les yeux ont ceci pour leur gloire, eur 
fupcort & leur défente , qu'ils parlent auti d'un 
muet langage, affez inteil'gibie aux amans, 
tellement que le débat eft continuel entr eux 
& a bouche. Ce bzau fein qui repréf nie le 
mone, ‘e tient vlorieux de on excellence ; 
mais la main dio t: dr que c'eft elie qui em- 
pêché que tant d’autres mains pr faies n'y 
touchent, & la gauch- prétend qu'elle lui aïde 
aulfi à cla; Lis pieds dieñt qu'ils méritent 
de Lhonreur , de fupnotter tous Î-s jours ce 
beau chef-d'œuvre de la rature. Aïnf les che- 
ve.x, les yeux ; la bouches le fein, les mains 
& les picds fe va: t-nt diverferment; maïs la 
bouch: leëïr dit: Si vous faites des plaintés, 
| c'eft y'ar mOn orgaïe: fi vous paez, c'eit 
moi qui vous fais paler, & je fuis Vorre tue 
enterdre qu'ils penvent fervir de braceets aux 
bras de leur maitiefle ; qu'ils apportent même 
beauconp d'oinement à toute fa beauté, Les 
yeux difent que in lumière il n y a pont 
de beauté, & quéMeft elle qri eft véritables 
ment la beauté , qui onne dela beauté à toutes 
| les autres, & que c’eft en eux que rélide cztte 


ces chofes les unes dars les autres, les répé- 


elle y mange, elle dunne un gage. Ces dif- 


« Pour vous louer dignement, à beauté in-. 


qui bleffe. t tant de cœurs, qui jettent tant de. 


qu'elle eit ja poite de lame; que non feile-, 


chemert; mais voici les cheveux qui nous font ! 


Semi - 
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lumière. La bouche dit que rien ne plaît à Ja 
vus que les belles couleurs, & que la plus 
belle de toutes és couleurs eft en elle. Le 
fein dit que fa Elancheur ef plus excellente 
que a rougeur de la bouche, & L:s pieds & 
Les mains prétendent auffi que la blancheur 
neft pas moins naturelle en eux & moins 
exquife. » 
Aïnfile maître d1 jeu trouvera fujet de pa ler 
tantôt d’une raitie & tantôt d'uvéautre , avec 
des diftances qui donnetont le loifis de remar- 
quer fi chacun s'acquitte de fa révérence, & 
difant quelquefois tous les noms l'un après 
l'autre, il tachera de furprendre que qu'un, 
en les embroullant , & repienant prefqu'aufl 
tOtceux qu'il vient de quitter. Ji ne faut point 
dire qu'il eft beloïnt d'avoir un elprit fort ex- 
cellent pour réuilir à cela ; car un homme de 
médiocre fuMifance qui aura la parole un peu 
libre , fe-a affez bien cette charge, d'autant 
qu'il n'eft pas toujours néce aise que Les péf- 
fées foient fort ajuftées & fort raifonnables ; 
il n'importe qu’: y ait quelquefois du galima 
thias ; cela en fe. a rire davantaze, & puis tout 
difcours ne {e t que pour enchaîner ces noms, 
afin de faire fouvent lever ceux de la compa 
gnie & ticher de les faire failiir. C’en eft là 
tout le fecrer. Ceci a été inventé pour faire 
quelque chofe de pius migaard parmi les dames. 


CORYCUS. Jeu d'exercice des anciens, 
recommandé par Galien , comme utile pour 
Ja fanté. 


Le coricus confftoit à fufpendre par une 
corde à une poutre ou folive du: plancher, 
un fac rempli de fon où de farine, & àfe le 
jette: de l’un à l’autre dans un corridor étroit , 
ou entre deux lignes dont il n’étoit pas permis 
de s’écarter : il falloit donc attendre de pied 
ferme le fac, le renvoyer avec fo-ce contre 
fon adverfaire & râcher de le renverfer. 

Ce jett ne paroît pas du prernier abord bien 
agréable; mais apparemment qu'il y avoit des 
circonftances qui, en multipliant les dif. 
cuités , ea rendoient l'exercice amufant, 


COTON EN L'AIR. (jeu du) 


Voyez à l'artice RÉPONSES EN UNE 
PHRASE. 


COURIERS. 


GO CF LIE TER Fr (jeu des trois) 


f1 


Le nombre c'es joueurs eft fixé à quatre, y 
compris le banquier. 


& Il faut, pour que la ba'ance du jeu foit 


égale, que chacun foit banquier à fon tour. 


Ce jeu eft compofé d'un plateau & de trois 
dez , chacun de trois couleurs différentes, On 
place defl'arcent ou dis jetrons fur une, deux 
ou t:ois cafes du plateau ; enfuite on fait rouler 
les t'ois dez dans un cornet, & on les jett 
fur la table où fur le platsau. Sion amène un 
dé de cha jue couleur , on gagne," & ie ban- 
quier paye autant qu'on a mis au jeu; fi on 
en amèn: deux d’une même couleur, c'eft le 
banquier qui gagne, 


. . * 
Si on met fur trois cafes de la même cou- 
leur, & que les trois dez viennent de la 
couleur des cafes où on a placé, Le banquier 


| paye autant qu'on a mis au jeu; mais {1 les 


trois dez viennenttoustrois d'une aïtre couleur, 
le banquier ne paye quela moitié de la 
mie. 

On ne peut point tirer lo:fque l'on eft 
banquier. 


£ . 1 
Ce jeu fe trouve rue des Arcis, magafin de 
tabletterie , au Singe vert. / 
PARA EN ERREUR | 


# 


C'ORRIL:E RS &cu (7e des.) 


Pour trouver toute forte de manières de 
diicourir, il y a le jes des couriers, qui ap- 
portent cMacun quelque plaiante nouvelle, I! 
y a le jéu des lettres ouvertes, où chacun 
découvre les fecrets qu'un autre mande à fon 
voifin &c à fa voifine, ou amante. Îl y a le 
jeu des nouvelles du four, & de la rivière, 
& des nouvelles de la place du change, à 
quoi l’on peut ajouter les rouvelles de la 
balle cour , c'eft-à-d're, celles qui font bafles 
& ridicules ? En toutes ces occafions chacun 
invente tout ce qui lui femble le plus divers 
tiffant pour la compagnie. Il y a encore Î2 jeu 
des ménfonges où chacun dit la plus grande 
mentérie qu'il peut trouver, Une dame difoit 
à un jeune galant qui failoit le jeu, qu'el'e 
ne:favoit point d'autre plus grande men- 
terie, finon qu'il étoit fort fe 


CRIS D'ECPARIS. 
CRIS DE PARIS 


S2 


Voici l’arnonce de ce nouveau jeu qui eft 


tracé avec figures fur un caitoh, à limitation 


du jeu de l'oe. ) 

Avant, eftil dit, & depuis le renouvelle- 
ment du plus noble dés jeux inveatés par les 
Grecs, de l'Oie, ce jeu galant où lefprit fe 
déploie > Où nen a point encore imaginé 
d'aufli jovial & récréatif que celui-ci, dont 
- on fe flatte que l:s amateurs des belles chofes 
accepteront d'autant plus volontiers ladédicuce, 
qu'ils auront le plaifir dy trouver, {ous un 
sul coup d'œil | les quarante-quatre cris qui 
foat le plus fouvent retentir les rues, les place:, 
& jufqu'aux culs-de-fac de la vilie & banlieue 
de Paris. 
Règl:s du jeu. 


En commençant, chacun ayant pris fa ma:- 
que, mettra deux jettons au jeu, & après on 
tirera à la plus hate chance des deux dez , à 
q'i jouera le premier. 

Les quatre principaux cris de Paris étant 
ceux du d'écrotteur, du revendeur, du marctrand 
de loterie, & du colporteur, ün ne pourra 
s'arrêter fur aucun de ieurs numéros! qui font 
difpoiés d’onze en onze; mais lorfqu’on fe 
trouvera jufte à l’un d'entr'eux, on recevra deux 
jettons, & lon ira au delà d'autant d: points 


qu'on en aura amenés , à l’exc-:ston du de:-# 


nier , auquel il faut être précifément pour 
. gagner la partie, Car fi l'on a des points au- 
delà, l’on retrogradera d'autant. 

Si du premier coup on amène onze, onira 
à 21 trouver la crieue de Cia eaux "& Fon 
recevra deux jettons ainfi qu'il vient d'être 
dit. È 

De 6 où eft la ma-chande de balais, cn ira 
2% X 4 > 
à 12 où eft le marchani de cruches, & l’on 
recevra un Jetton. 

D: 13,où:eft la ma chande d'œufs, jadis 
frais, o1 rétroyradera à 3 où eft ie maichand 
d'eau de-vie, & l'on paisra deux j:ttons. 

De 18 où eft le ramoneur , on ira à 28 où 
eft la laitièe , afin de blanchir /e dedans fi la 
dehors eft toujours noir, & l'on payera deux 
jettons. 

Dé ‘24 où efl'la marchande de inoïfettes, 
fouyent un peu véreufes, on rétrogradera à 14 


ANR PEN AY RES 


À 
& 


| 


CRIS DE PUR IST 


où eff le pagné-petit , & l’on payera unjetton. 
\ 2e 

De 30 où eft la marchande de merians, 
on ira à 42 trouver le felüt pour s'éclairer à 
voir s'ils font frais. 

Enfin de 38 où eft la lanterne mazique, on 
rétrogradera à 32 où eft là marchande de 
chan'ons. 

. À 1 fe A 
Quiconque fe trouvera malhenreufement à 
36 avec fac-à-vin, payera quatre jetons, & 
recommenceia le jeu. 

Celui qui fera rencontré par un autre, ira 
prendre {a place. 

Ces’ ciis de Paris avec les figures à chaque 
cafe, font : | 

N°. 1. La cliquette, ou le facteur de la 
petite pofte. 

2. Poires cuites au four. 

. Voilà des petits pains de feigle. 
Æ 2 | AE + 
4. Mottes à bruler. 
5" À l'eau , eau. 

6. Ba'ais, balais. 

7. Au cureur de puits. | 

8. D:s a‘lumettes & de l’amadou. 

9, Faiourdes d'Oriéens , falourdes. 

10. D: la paille d'avoine, de la paille 


d'avoine. 


11. Décrotez là, ma pratique. Jeannot. 
12. Achsrez des ciuches. ÿ 

13. Œufs frais. 

14. Gagne-petit. 

15. À l’anguille qui, frétille. 

16. Chaudronnier chaudronnier. 

17. Saumon nouveau, faumon nouveau. 
18. Ramonez la cheminée du haut en bas. 
19. Carpe laitée, carre œuvés. 

20. Pétits patés tout chauds. 
21. Chapeaux à vendre, de vieux chapeaux. 
22. Vieux hebits , vieux galons. Luron. 
Bôn vinaigre. 

Noifettes au litron. 

25. Sablon d’; tampes. 

26. Laitue - romaine, à la falade. 

27. Voilà des petits pains de feigle, 

28. La laitière , allons vîte. 


25° 


24. 


fs. 


G KR O Î Xe ê 
25. À la fraîche, qui veut boire. 
30. Merlans à frire. | 
31. À la petite loterie. 
32, Chanfons nouvelles. 
33. La lifte des gagnans. Richard, 

A À UE pour les coïs des pieds: 
35. Achetez des rubans, du fil. 

36 Excellent vin de Bourgogne. M°, fac- 
à-vin. | 
37. Grofeille à confire. s 
38. La lanterne mazique. 
39. Des radis, des raves. 

æ 40. Raccommodez de la fayente. 
41. Chamoignons, champ'gnons. 
42. Falot, falot. ' 

43. Des E W à pour Toinette. 

44. L'heureuX évérement. 

On voit aux quatre angles du mème carton 
du jeu des Cris de Paris ; 

1°, Le jeu de la Bague ; 

2°. Les Parades ; 

3°. Les Bartus payent l'amende , autre pa- 

rade ; 
4°. La Balance, pour connoiître fa ptfan: 

teur. 


Ce jeu fe trouve rue des A:cis, au Singe 
vert. 


CROIX DE JÉRUSALEM. Ce font des 
« croix compoiées de plufieurs morceaux de 
bois rapportés , qu'il faut avoir l'adreffe d: 
rapprocher, pour faire un enfemble; ce qui: 
devient dificile lorfqu’on ne fait pas li ma che 
qu'un doit tenir; parce que toutes e3 parties 
de ces croix ont es coupes diffé entzs & 
bizarres. 8& qu’il n’y a qu'un ordre auquel, 
elles puiffent convenir. | 

On fait aufi de petits coffres, dont l'affem- 
blage des parties a les mêmes difficuit:s. Ces 
joujoux font propres à exercer l’edreile & la 
patience. 

On trouve de ces c'oix & de ces coffres. 


rue des Arcis, magafin de tabeiterie, au 
Singe vert, 


C U-PRUE.: sz 
CROIX ou PILE, Ce jeu eft bien fimple. 


On a un: pièce de monnoie dont un côté 
s'appelle croix, & l'aut:e pri. Celui qui a 
retenu croix, par exemple, gage fi Ja pièce 
de monroie qu'on jetts en l'air, yréfenté étant 
à terre le côté qui fe nomme croix ; il perd, 
fi c'eft le contraire. 


CURÉ &T LA TOILETTE. (x) 
Jeu de Société en dialogue. 
M. DELA RIVIÈRE. 


Nous voilà tous réunis aujourd’hui; ailons, 
l'Abbé «il faut jouer un jeu qui occupe tout 
le monde. 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Nous pouvons jouer à M. le Curés chacun 
prendra une qualité à fon choix; & nous 
commencerons, Moi, je ferai le facriftain. 
Allons , chacun a-til choifi : Je vais écrire les 
10.es ; & jen ferai la lecture. Retenez bien 
chacun vos noms. 


ÉNTEPRLOCUTEURSC 
Madame de la Rivière. 
Mademoïiftile Rofe, 
Mademorfelle du Ga- 


la Nourrice. 
la Bouiangère. 


la B'archiffeufe. 


7079, 

Madame de la Haute- la Maîtreffe d’école. 
Futare, 

Mademoifelle du Ruif- la Gouvernante. 
féau, 

Âlademoifelle du Bo- lafemmeduChantre, 
cage ; | 


ls Sonneur. 

le Ca illonneur. 

le Bedeau, 
l'Eaterreur. 

le Sacriltain. 

l'Enfant de chœur. 


M. le Olré. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


MA. de la Rivière, 

M. des Jardins, 

M. de la Forét, 

L Abée Printems, 
L'Abbe des ignraux, 
Le Chevalier Zephir, 
Mile. de la Haute-Fu- 
taie), 


Vous avez bien fait de finir votre lifle par 


d ) di 
s4 CU R É. | » CU SRI 
M. le curé: Ceft lui qui va le dernier à la femelle pr La HAdTE Furair. 
roceffion. Mais pourquoi Mademoifelle de , 
a Haute-Futaie fait-elle ce rôle ? SRE Tu en as menti, car je n’étois pas chez 
ñ . | moi. 
Madémoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. Madame DE LA RIVIÈRE. 
C’eft M. l'abbé qui l'a voulu. | Où étois tu donc, M. le curé ? 
L’Abbé PRINTEMS. L’Abbé PRINTEMS. 
Oui : il convient que ce foit la perfonne Un gage, Madame; vous ne devez pas 
la plus refpectable qui joue ce rôle. tutoyer M, le curé. 
Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Mais je ne pourrai jamais ne pas tutoyer J'étois chefl’enterreur: 
ma fille. y 


L'Abbé DES AGNEAUX."* L'Abbé PRINTEMS. 


: Vous en avez menti, M. le curé , je n'étois 
Eh bien ! Madame, vous payerez des gages. Pen re ? >] 

Mais fje commence. Vous m'avez envoyé ; “ad v. 

chercher, M. le curé, je nétois pas chez | Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 
moi. 


| Où étois tu dorc, l’enterreur ? 
Mademoifelle DE La HAUTE-FUTAIz. ? 


Pa L'Abbé PRINTEMS. 
Où étiez- vous donc, M, le facriftain ? 


: : J'étois chez l'enfant de chœur! 
L'Abbé DES AGNEAUX. 


Un gage, Mademoifelle. Vous devez tu- Le Chevalie: ZÉPHIR. 


toyer tout le monde, & perlonne ne doit Tu en as menti, l'enterreur ; je n’étois pas 
vous tutoyer. he TU 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. L'Abbé PRINTEMS. 


Eh bien! où étois-tu donc, facriftain ? Où étois tu donc , l'enfant de chœur 2 


L'Abbé DES AGNEAUX: Le Chevalier ZÉPHIR. 


J'étois chez la nourrice, M. le curé. J'étois chez la femme du chantre. 


Madame DE LA RIVIERE. Mademoifelle pu BocAcer. 


1 e F4 f Ê s 0 L] 
Tu en as menti, Car je n'étois pas chez Vous... Tu en as menti, l'enfant-de chœur. 


moi. À 
*  L'Abbé DES AGNEAU x. Haanee NE dis 


Un gage ; Mademoifelle du Bocage a dic 
Nr... e le1 
Où étoisu donc, Madame la nourrice» | 45 à Penfant de chœur. 
Madame DE LA RIVIÈRE. Mademoifille Du BocaAGeE. 


J'étois chez M. le curé, Mais je me fuis reprife. 


.d 


F 
GEURUE, 
Le Chevalier ZÉPHIR. 
Ch! c'eft un vilain jeu que celui-là : il faut 
toujours tutoyer & donner des démentis. 
Jouons-en un autre. 


Mademoifelle D y R UISSE AU. 


Jouons à la Toikertte ; prenors chacun le 


. nom de quelque meuble de toilette. Ecrivez 
les noms, M. des Jardins, & vous en ferez 


leîture , pour que perfonre n'en prétende 
caufe d’ignorance. 


M. DES JARDINS ir. 
le miroir. 


la boite à rouge, 
la boîte à poudre. 


Madame de la Rivière, 
Mademoifelle Rofe, 
Mademoifelle du Ga- 


* tn, 


Madame de la Haute- 
Futaie , . 
Mademoifelle du Ruif- 

Jeau, 
Mudemoifelle du Bo- 
cage, 
M. de la Rivière, 
M, de lu Forét, 
L’Abbé Printems , 
_L'Abbé des Agneaux, 
Le Chevalier Zéphir, 
Mile. de la Haute-Fu- . 
taie, le gratte langue. 
Et moi, Mefdames , le facon. 


Tout le monde eff affis en rond ; WW. des 
Jardins eft debout dans le milieu ,.& dit : 


Madame dimarde fon peigne. 


la boîte à mouche. 


Je peignoir. 

le peigne. 

le pre fiifer. 

les cifeaux.« 

le pot-de chambre. 
la cuvette. 

le faux-chiencn. 


Ma’emoifelle pu BocaAGeE. 


Se lève , M. des Jardins prend fa place, &. 


elle dit : Madame den ande fon miroir. 
Madame DE LA RIVIERE. 


Se fève , Mademoïfelle du Bocage prend fa 
place, & Madame de la ivière debout dans 
le milieu, dit : Madauie demande fon faux- 
céignon. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Un gage, Che:alier ; il falloit vous lever 


CORNE. ÿ5 


tout ds fuite, & prendre la place de Madame 
de la Rivière, Vous êtes occupé à caufer avec 
votre voifine , vous la ferez prendre auili. 


Madame DE LA RBVIERE. 
Madame demande fon gratte-langue. 
Mademoilelle DE LA HAUTE -FUTAIE. 


C'eft bien fait, Chevalier Zéphir ; on fe 
moque de vous; vous parlez toujours, voyez 
comme on rit. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


. Onrit un peu de vous auf. On vous a 
demandé, & vous n'avez pasentsndu4Alons, 
un gage, ma chère compagne en étotigäeric. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


+ 


Madame demande touft fa toilette. 


Tour le monde fe lève & doit changer de 
place ; le dernier qui refle paye un gage, & 
appelle un des meubles de la toilette, qui en 
appelle un autre ; aënfi de fuite. 


Malemoitellé DU GAZON. 


C'eft fort commode; Mademoifellz de la 
Haute-Futaie fait femblant de fe lever; elle 
fe remue, & garde fa première place. 


Madame DE LA RIVIÉRE.” 


En ce cas-li, Mademoilelle, payera un 
gage ; il faut abfolument quand on dit, Ma. 
dame demand: toute fa toilette, que tout le 
monde fe lève & change de place. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Allors, ma fille, donnez un gage de 
bonne grace. On ne gagne jamais rien à fe 


ficher. 
L'Abbé PRINTEMS,. 


. C£ jeu eft fort bon pour donner de l’exer- 
cice; il ne faut pas un grand ertort de ec 
pour y être bientôt favant; il reflembléun 
peu aux quatre coins, au tiers, à l'anguille, 


& àd'autres petits jeux d'exercice. 


D'EUNTT EN DE 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


s6 


Excepté cependant qu’à celui-ci on donn: 
É LE ju A Î s 
des gages, & qu il faut être aflis. Quelque 
jour après dinét nous pourrons jouer au tiers 
& à l'anguille. 


(Extrait des Soirées amufantes. ) 


*‘CYTHÈRE. 


C'eff encore une imitation du jeu de l'Oie. 


(Voyage de l'ile de) 


Règles du jeu. 


Ce jeu fe joue avec deux dez. On com- 
menge par élire une tréforière pour dépofer 
les FR du jeu & les amendes, On fuit la 
route que le nombre des déz indique. Il ya 
foixante numéros ou cafes jufqu'à l'arrivée 
dans l'ile de Cythère, qui eft le numéro 60 
& dernier. 
Endroits remaquables. 


N°. 1. Embarquément , chacun paye fix 
jettons. 

13. Le temple de la Jaloufie paye troïs jet- 
cons , & recommence. 


DYE V'TISEXS, 


21. La fontaine de Jouvence paye 2, & va 
au n°. 23. | 


26. Premier temple de Venus, attend un tour. 

32. Le temple de la Conftance va au n°. 33. 

37. Deuxième temple de Venus payé 1, è£* 
attend un tour. 

42. L'ile de TEfrire attend fa délivrance, 
&C 43. la fin de l'ile, attend deux tours. 

s7. Le naufrage paye 4, 8 va au n°, 9. 

60. L'ile de Cythère gagne. 


Qui trois fois de fuite arrive à ce nombre, 
fans avoir été aux numéros 13, 42 & 57 
eft exempt des anrendes pour la partie fui- 
vante, Du refte, obfervez les autres règles, 
ou bien payez trois jettons à chaque numéro 
d'attente ou de péage, & pour lors continuez 
votre route fans attendre; le tout à votre 
choix. 


Quand quelqu'un en chaffe un autre de fon 

L4 1{° F. 2 e 
numéro ; le délivré , fillé’eft aux endroits 
d'attente, va au premier vaifleau qu'il ren- 
contre fur fa route, & l’autre attend ; mais fi 
c'eft à un numéro ordinaire, pour lors il 


| retourne au numéro que fon rival quitte. 


Czlui qui rencontrera un vaifleau fur fa 
route , double fon point. 


D ET. 


\ 


D ; petit os quarré qui a fix faces, mar- 


quées de points depuis un jufqu’à fix. On s’en 
fert dans différens jeux, & l’on joue avec un 
ou plufieurs dez , felon la nature du jeu. 
Flatter le dez ; c’eft le poufler doucement. 
© Rompre les dez; c'eft arrêter les dez qui 
pirouettent, ou interrompre le coup de dez 
pour le rendre nul. 


Û 


MODENTÉLLE Vudu) 


Voyez à l'article MÉTAMORPHOSES. 


DE V LS:E)S":, "(rs 
Jeu de Société en Asp 
Madame DE LA RIVIÈRE. 
Je veux vous apprendre le jeu des devifes. 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Eft-ce comme on le jouoit à la cour du 
tems de Louis XIV. À 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Je n’en fais rien. J'ai cherché la manière 
dont 


DEA VAR IS SErS. 


dont on le jouoit, & je n'ai pu la trouver 
dans aucun livre. L'Abbé, je vous charge de 
cette recherche. S 


L'Abbé DES AGN EAUX. 


Avec plailir, Madame mais voyons votre 
manière. 


s 


Madame DE LA RIVIERE. 


Chacun choîfit une fleur. On la lie avec 
un lien analogue à l’idée que l'on veut expri- 
mer par cet emblème. Où place citte fleur 
dans un vafz toujours analogue à l'idée pri- 
mitive, & on grave fur le va'e des vers, ou 
une phrafe, qui aclievent la comparaifon, 
& forment la devife. Or donc je commence, 
& je prends des foucis. " 


Mademoifeile pu GAZON. 
Je prends des violettes. 
Mademoifelle ROSE. 
Je prends des immortelles. 
Le Chevalier ZÉPHIR. 
Je prends une rofe en bouton. 
L'Abbé 
Je prends des piffeniits. 


PRINTEMS. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


* L'Abbé a toujours des idées barques. Moi, 
je prends un pavot des plus vives couleurs. 


M.:DE LAÏFORET 
prends un bouquet de houx. 
M.-DES/JARDINS. 
Je prends trois rates à peine éclofes. 
Malemoifelle pu RUISSEAU. 
Je fais un bouquet de lignot. 
L'Abbé DES AGNEAU X. 


Je prends une groffe rofe à cent feuilles, 
Jeux familiers,” 


DEN A. N'ES! 


Madame pE LA RIVIÈRE. 
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Je lie mes foucis avec une des cordes de 
ma guitare. 


Mademoifelle pu GAZON. 


Je lie mon bouquet de violettes avec un 


brin d'herbe, 
Mademoifelle Rose. 


Je lie mes immortelles avec un cordon de 
{oie verte. 


Le Chevalies ZÉPHIR. 


J’attache à ma rofe en bouton une boufette 
de ruban gris de lin. 


L'Abbé PRINTEMS. 


J'unis mes piffenlits avec un vieux bout 
de ficelle. 


Madame DE LA HAUTE-FUTATE, 


:J'attache à mon pavot fuperbe un nœud 
de ruban ponceau, brodé en paillettes d'or. 


M. DE LA FORET. 


Je lie mon bouquet de houx avec une 
chaîne d'acier. 


4 M. DES JARDINS. 


J'unis m:s trois rofes à peine éclofes avec 
un beau ruban bianc. 


Mademo'fe'le pu Ruisseau. 


Pour moi, mon bouquet de lignot, je ne 
le lie pas; il fe lie de lui-même. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Je lie ma groï%e rofe à cent feuilles avec 
une hart d’ofer. 


Madame DE LA RIVIÈRE, 


Je mets mon fimple bouquet dans un vafe 
de marbre noir, 


Mademoifelle pu GAZON. 


Je m:ts mon fimple bouquet dans le vafe 
le plus fimple. 
H 


8 DENTS 
Mademoifelle ROSE, 


Je place mon précieux bouquet d’immor- 
telles dans un vale de porphire. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Je place ma rofe en bouton dans une taffe 
de porcelaine. 


L'Abbé PRINTEMS. 


Je mets mon grotefque Lu de piffen- 
lits dass un vieux pot-de-chambre fûé. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Oh! fi dorc, Je mets mon payot orné de 


fon ruban ponceau brodé en paitlertes d'or 
dans un vafe de bois bien-verniflé. 


M. Devm'aiLFRo'R ET: 


Je mets mon bouquet de houx dans un 


Le 


M. DES JARDINS. 


Je place mes: trois rofes dans un vafe de 
fayince. 


Mademoifelle Du RUISSE AU. 


C'eft affez pour mon bouquet de lienot 
d'un vafs de terre. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Comme ma groffe rofe à cent failles cache 
dans moi jardin baucoup d’autiés petites 
fleurs de prix, je la re.éoue dans un coin, 
& je la mets dans un tonneau défoncé. 


Mademoifille ROSE. 
Il y a quelque méchanceié là-deffous. 
Malame DE LA RIVIÈRE. 


Ms foucis ainfi liés & aïnfi placés, je grave 
fur mon vafe de marbre noir ces deux vers : 


 Gnia ‘du plaifir avec Pamour , 
Mais auffi la peine a Jon tour. 


Di EF" L SP, 


Mademoifelle Du Ga é ON. 


+ 


Sur le fimple vafe où j'ai mis mes fimples 
violettes , je grave ces vers : 


Un bouquet qu'uniroit un brin d'herbe , 
Donné par toi, flimeroit plus mon cœur. 


Mademoi felle Ro SE. 


Mes immortelles liées d’un cordon de foie 
verte, fymbole de la force & de l’efnéiance, 
placées dans un vafe de rorphire , lerlus dur 
des maibrés, jé grave deflus ce vers : 1 


Mais hélas ! il n’eff point d'éterneiles amours ! 
Le Chevalier ZÉPHIR. 


© Sur la taffe de porcelaine où eft mon pré- 
cieux bouton de rofe, j'attache cetie devile : 


Häte-toi de t’épanotir. 
Mademoifeile Rose. 
Vous êtes donc bien preflé, Chevalier. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Vous av-z 


plus befoin d’un hochet que 
d'un bouquet. FT 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Nous déciderons cela, s'il vous plaît, 
Vadame , dans ur autre moment. 
Ge 4 


L'Abbé PRINTEMS. 


Mes piffenlits liés d’un vieux. bout de f- 
celle, & placés dins un visux pot-de chambre 
AI 4 Fe P > P 
fèié , je grave deffus ces mots : 


Nous ne fommes pasicus faits pour plaire. 
Madame DE LA HAUTE EUTAIE. 


J'ai placémon magnifique pavot décoré 
d’un rœud de ruban ponceau brodé en pail- 
lettes d’or dans un vafe de bois bien vernifié, 
& je grave deffus ces deux vers : 


Point d'odeur , mais beaucoup d'éclat, 
N'efi-ce pas le‘portrait d'un fat ?' 


DYEAAMIMSNEUS. 


M. DE LA FORÉT. 


Je grave fur le vale ds fer où eft mon 
bouquet de houx lié d’une chaîne d'acier, 
CS MmOfsS* 


Nul ne s'y frotte. 
M. DES JARDINS. 


Sur le vale de fayence cù j'ai mis’ mes 
trois rofes liées d'un ruban-blanc, je grave 
ce vers: 


Ces trois rofes font Jœurs , & les Graces auf. 


M. DE LA FORÉET. 


On reconnoît bien là la galant M. des 


Jardins. En un ve:s, il a peint l'aimabie 
demoifelle du Ruifleau & fes charmantes 
fœurs. Allons, voyons votre devile , Made- 
moifeile. 


Mademoifelle Du Ruisseau. 
Sur le vale de terre où eft mon bouquet de 
lignot , je grave ces mots : 
Cadédis ! fi je ne fuis pas bien dans mon vafe, 
je ramperai jufqu'à un autre vafe plus précieux. 
L'Aobé PRINTEMS. 
On reconnoit bien là le gafcon. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Ma groffe rofe à cent feuilles , attachée avec 
une hart d'ofier, eft dans fon tonneau, j'at- 
tache deffus_un grand écriteau portant ces 
mots : 


« Mes couleurs font plus que vives , car elles font 
dures. Je tiens bien de la place , maïs on ne daigne 
pas me regarder. Il n'eff point de berger affez hardi 
pour ofer me cueillir & m'offrir à [a bergère ; J'écra 


Jerois fon fan.» 


Madame DE LA RIVIERE. 


Vous êtes méchant, l'Abbé, avec votre 
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groffe sgfe à cent feuilles. On voit hier que 
vous voulez faicé aluffôn à cetté sroffe Ka- 
dame Dubois, que nous appellons entre nous !a 
princeffe Citrouillon. 


L’Abbé DES AGNEAUX. 
Je ne dis pas mon fecret. | 
Mademoifeile Du GAZON. 
C'eft le fecret Fa la comédie. 
Madame DE LA HAUTE-FuTArE. 


IL eft, vrai que Madame Dubois eft infup- 
ortable. Je ve puis pas fouffrir d’être à table 
à côté d'elle; elie m'évrafe. 


-L'Abbé PRINTEMS. 


Elle a bien raifon de ne pas aimer la cam- 
pagne , car elle y fait une bien trifte figure. 
Elle ne fauroit fe promëner; elle ne peut que 
jouer ; & on ne vient pas à la campagne pour 
tenir toujours des cartes. C’eft bien à la ville, 
dans l'hiver, ou par la pluie. 


Madame DE LA RIVIERE. 


Eft-ce que M. de la Rivière n'eft pas en- 


core revenu de la promenade ? 


Mademoifelle ROSE. 


Il y a long-tems, Madame, je l'ai vu dans 
le fallon; il joue aux dames avec Mademoi- 
felle du Bocage. Mademoifelle de la Haute- 
Futaie qui a bonne envie d'apprendre, les 
regarde jouer. 


“+ # 
Madame DE LA HAUTE-FOUTALE. 
Elle eft à une bonne école. 
L'Abbé DES AGNEAU x. 


Mais on fonne, allons fouper ? 


(Extrait des Soirées amufantes.) 


MG ODA CL E T TE ES 


EGUILLETTES. (jeu des) 


Ï yaun autre jeu à baïifer qui pourroït en- 


-r core fervir à faire des mariages, lequel fe 


pratique aflez aifément : l'on prend ia moitié 
aztanr d'ésuillettes que l'on eft de perfonnes , 
& quelqu'un Îes terant par le milieu, chacun 
met la main à quelque ferret, & ceux qui 
tiennent une mème éguillette, fe marient ou 
fe bailent, quelquefois il arrive que ce fort 
pa:-tout deux filles ou deux garçons , telle- 
ment que les defirs de plufieurs amans font 
ainf fruftrés, & l’on. fait des rifées de deux 
h:mames qui fe baifent fans aucun goût. - 


. 


EL E ME N'S%""(yeu des) 
Chacun prend un animal terreftre, un poifflon 
& un oifeau pour avoir des animaux de chaque 
élément, & le maîtredifant à quelqu'un, cheval, 
terre , il faut qu'aufhitôt il nomme l'animal & 
l'élément de quelqu’autre, foit verre, eau, ou 
ir, à fa fantailie; & s'il y fonge tant foit 
, ne {e fouvenart point des noms de ceux 
il voudroit attaquer, il faut qu'il donne un 


ge pour marque de fa faute. Quelquefois 
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l'on a une pelotte que l'on jette à ceui de F 


ui lon nomme l'animal & l'élément, &c il 
Bu que la rejettant incontinent à un autre, 
il nomme’ de même ce qui lui appartient. 
Cela peut être proprement aprellé, renvoyer 


a l'efleuf. 


É MIGREITITE (ju dt) 


L'émigrerre eft un jeu qui a été en vogue 
que'q'e tems ? C'eft #n rond de buis, ou 
d'ivoire, ou d’écaille, ou de méta!, c-eufé 
dans {en pourtour , à une certaine profondeur, 
corame uns poutre. 


Un bon cordonnet eft attaché au centre de 
l'émigrette, & par une légère fecoufte on fait 
enrouler ce cordon qui entre.dans la rainure. 
L'habiteté du joueur confifte à entretenir cet 
enroulement du cordonnet , & à le tenir tou- 
jours en activité, malgié les tours qu'on fait 
faire à l'émigrette. 


ÉNIGMES. (jeu des) 


Un homme propofe une énigme à ure 
dame, & fi elle ne la peut expliquer, il a la 
permiffion de l’embraffer, ou de lui donner 
une petite pénitence. La deme de fon côté 
-peut auffi propofer une énigme, & fi l'homme 
ne peut la deviner, elle le condamne à ce 
qu'elle imagine. Ou bien fi l'on veut, l'un ou 
l'autre fait fa propofition, & fi Fexpication 
eft bien donnée, celui qui la donne a droit 
fur l’autre comme étant ie vainqueur. 


” 


. 


RÉPINGLE à chercher au fon duiviolon. 
Jeu de fociéte. 


Voyez à l'article ATTRAPE. (yeux d') 


ÉPOUX ET DE L'ÉPOUSE: 
(jeu de F) 

| 1 , 

Au jeu de l'époux & de l'époufe , Himenée 
étant le maître du jeu ; élna au plus de voix, 
ou choifira lui-même celui & celle qui doi- 
vent être mariés enfemble, & leur fra juer 
la foi l’un à l’autre; puis ayant donné à chacun 
de la compagnie, le nom des atours de ja 
mariée, & de toutes lés mignardifes que le 
marié Jui peut dire ; le jé4 commen era par 


La are ee 


+ 


\ 
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les difcours du marié qui appellera fa chère | fous s’éloignaffent de la principauté), & ceux 
compagne , & alors s’entendant nommer, elle ! qui feroient les tours, auroient des tours en 


lui demandera ce qu'il defire; il répondra 
qu'il demarde fon amour , fon defir, fon 
piaifir , .a félicité , & autres belles chofes, 
& ele lui en di a de même, lorfqu'il l'in- 
terrogera ; Hÿymenée leur parlant aufli, em- 
p oye.a le nom de rous les atours à leur rang; 
mais ce.a eit fort fade, fi ce n’ef que l'on y 
ajoute quelque inver tion pour y donner de 
la pointe , comme on le pourroit faire faci- 


lement. 


© ESCARPOLETTE ; efpèce de fiége fu- 


pendu par des cordes, fur lequel on et rouflé 
& repouflé en l'air. ’oyez BALANCOIRE. 


ES CHE RURESC ES 


Repréfenté par des perfonnes humaines , 
comme au fonge de Polyphile. 


On le peut faire jouer par pe fonnes hu- 
maines au lieu de pièces de bois. Nous avons 
lu le fonge de Polyphile, où des nymphes 
pratiquent ceci devant leur reine, étant vêtues 
de livrées différentes. Rhinghier veut au lieu 
de ce!'a que les hommes. foient d'un côté & 
les femmes de l’autre. vêtus chazun fe!on leur 
perfonnage , parce. qu'il prétend que cela fe 
faic dans une compagnie tel'e que celle des 


_ autres jeux où il y a d'ordinaire de tous les 


deux fexes, & il.fair faire cz'a dans une falle: 
mais il n’y en a guère d’affez quarrées & aflez 
fpacieufes pour ceci : il feroit fort à propos 
que cela fe fit plutôt dans une grande cour 
dont lon auroit noirci le pavé en quelques 
endroits , en forme d'échiquier , ou bien lon 
auroit étendu d:ffus une grande toile peinte 
de cette foite. Il faudroit que tout autour il 
y eût des terrafles ou des échaufauds pour 
les fpectateurs , & deux tribunes aux deux 
côtés de léchiquier pour monter les deux 
joueurs , afin que de-là ils viffent leurs per- 
fonnages & leur commandaffent de marcher. 
Ils feroient vêtus 4e blanc d'un côté, & de 
rouge de l’autre ; il y auroit un homme vêtu 
en roi; il y auroir une reine, deux chevaliers 


&c deux fous à marotte , { puifque les premiers 


leur coiffure, ou b'en leur habit repréfenteroit 
cela comme aux perfonnages de .baïer , & 
quant aux points ce feroient de petits gar- 
çons, afin qu'ils offufquafient moins le jeu. 
Les pér'onnages marcheroient ici, au com- 
mandement de leur maitre : & quand iis {e- 
roient pris, iis baiferoient les mains à jeuc 
vainq eur & fe retireroient du jeu, & celui 
des maît'es quiauroitperdu, feroit condanmé, 
fi l'on vouloit, à quelque groffe amende. Or, 
prenant ainfi des perfonnes progres à chaque 
fujet, & les’ plaçant dans une cour, ce n'eit 
pas rour être Le feul divertiflement d'une com- 
pagnie qui fesoit toute employée à cela comme 
Rüinghier l'entend ; maïs de quantité de gens 


qui les pourront 1egarder. Je ne trouve point 


pourtant à relire que l'on le fafle ailleurs, fi 


l'on s'en veut dosner la patience, & que de 


même l'on joue auf aux Dames pouflées, 
ayant placé diverfes perfonnes dans une granle 
falle dont l'on aura rayé le p'ancher par grands 
quarreaux : quand les dames feront damées, 
pour fe faire mieux remarquer , on leur dor- 
nera quelques hauts bonnats. 


mme 


ESCLAVE DÉPOUILLÉ (? 
Jeu de fociété. 


Voyez à l'article ATTRAPE.. (Jeux d') 


AN 


EUROPE. (yeu de l) ou !a recréation 
européenne, — Jeu d'inflrudion. 


C’eftle titre de ce jeu dont toutes 1.s parties 
qui ie compofent, reprélentent chacune un 
État, un pays, une province, ou une île de 
‘Europe. Les figures ou petires cartes qui l’ac- 
compagnent obfervent entre elles une divifion 
politique naturelle & phyfque de rous les 
objets qu'elles renferment, tels que les villes, 
fleuves, rivières, lacs , montagnes ; &c. enfin 
les certes offrent en petit, le cerreftre de cha- 
cune des contrées qu'elles repréfenient. 

Ce jeu eft une imiretion de celui de loie. 
On joue avec deux dez, & $ ou & perfonnés 
peuvent s'y amufe:, prenant le cornet Fun 


inventeurs de ce jeu n’ont pas voulu que les | après l’autre, 


“ 
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Iliy.a ér. une cales, dont chaguz numéro 
indique au jousur ca qu'iliy'a à payer, & 
fuivant ls nombre de points qu'il amère, ii 
voit s'il faut avancer ou rétrograder , ou s'il 
doir s'arrêter jufau à ce qu'un autre vienne Île 
déplac:r. On obfervera de nommer le nom 
des pays que l'on amenera, ainfi que les viiles 
capitales qui font marquées fur les caites d’une 
couleur, ou-d’un !figne différens des autres 
poftions : faute de les nommer, le joueur doit 
payer une amande. 

Si les points des dez conduifent jufte au 
n° 61 quireuferme la defcriprion de la France, 
le joueur gagne & enlève tout ce qui eft fur 
le jeu. Au refte, la marche & les règles de ce 
ieu font, comme l'on vient de le dire ; les 
mêmes que celies du jeu deW'oie, (Foyez la 
planche XIII du diionnaire des Jeux.) 

Voici comme le grand carton explicatif de 
ce jeu décrit les différens Etats de l’Europe. 


Nous rapzortons cette explication , parce 


qu'elle peut amuler & inftruire en même tems 
les jeunes perfonnes qui veulent rendre leur 
recréation utile & prohtable. 


N°. r. ESPAGNE , royaume confidérab'e 
d'Europe , fut habité d'abord par les Phéni- 
ciens, enluite par les Carthaginois. Les Ro- 


mains commencèrent à y porter Ja guerre, 


environ 260 ans avant J, C., & y demeurèrent 
700 ans. Les Goths , les Vandales , les Sueves, 
les Vifñigots, les Alains s’en rendirent maîtres 
al commencement du cinquième fiègle. [is y 
dominèrent jufqu'au huitième. fiècle que les 
Maures où Mahométans s’y introduifirent & 
chaffèrent Roderic , dernier roi des Goths. II 
fe forma plufieurs Etats fur les débris du 
royaume des Maures , tels que ceux de Léon, 
Navarre, Arragon, Valence & Caftille. Enfin, 
les forces divifées de ces différens royaumes 
fe réunirent fous l'empire des rois Ferdinand 
& Ifabelle qui domptèrent entiérement les 


Maures. La maifon d'Autriche fut aprellée au 


trône. Philippe IT triompha des infidèles, & 
Philippe INT les chafla de fes Etats, mais en 
1700 une révolution nouvelle a tranfporté la 
couronne à un prince du fang de France & 
d'Autriche. Cor 

iLEfpagne eft bornée au nord par les monts 
Pyrénées, au fud & à l'eft par la mer Médi- 
terranée , & à l'oueft parle Portugal. Sa lon- 
gueur du nord au fud eft d'environ 240 lieues 


FES OUR RT OR; E 
fur 200 de large. Ce royaume eft arrofé par fix 
f'uvés confidérables, l'Ebre , le Guadilquivir, 
Ja Guadïara , le Tage , le Douro & ie “irho. 
Le roi a le furnamgde Cothelioue. Ji y a 8 
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archevêchés, 44 évéchés,.s univerfités. Madrid 


en eft la capitale. 

2. L'ANCIENNE CASTILLE , province d'ES. 
pagne, avec titre de royaunie de Burgos, aui 
fut érigée en archevèché en1ç71 par le pare 
Grégoire XIIT , fous le règne de Philippe IL 

Cetre ville eft fituée fur la peute dune 
montagne & fur la petite rivière d'Alançon. 
Il ne faut pas-corfondre l’ancienne Cafliile 
avec la Caftille neuve ou le royaume de 
Tolède. Madrid en eft la capita e. 

3. L'ARRAGON eftun royaume enclavé dans 
celui d'Efpainc. Saragoffe, fituée fur la rive 
oauche de l'Hb-e avec un archevéche & une 
univerfité en eft la capitale; les Efpagnols 
& les François furent défaits auprès de cette 
ville en 1719. | | - 


4 Navarre, royaume d'Europe entre la 
France & l'Efpagne. On le divife en haute &c 
bafle Navarre. La haute appartient à l'Efpagne; 
elle eft bornée par les Pyrénées. Pampelune, 
évéché, en eft la capitale. 


$: PORTUGAL, le plus occidental des 
royaumes d'Europe, eft fitüé entre la Galice 
au nord , le Léon, les deux Caftilles & l'Ar— 
daloufie à left, & l'Océan Atlantique à l'ouef. 
Sa longueur du nord au fud eft d'environ 120 
lieues; fa largeureft de 25 à 30,& en quelques 
endroits 50. Ce royaume fut d’abord habité 
par divers peuples inconnus, puis pat les 
Carthaginois & les Phéniciens, {ur qui les 
Romains le conquirent au-cinquième fiècle. 
I! fut le partage des Sueves & des Vanda’es, 
qui furent enfuite chaflés par les rois Goths 
d'Efpagne l'an 589. Mais Les Maures d'Afrique 
s’étant rendus maîtres de la plus grande partie 
de l'Efpagne au commencement du huitième 
fiècle, ils pénétrèrent jufques dans la Luft- 
tanie faifant partie du royaume. Ils y établirent 
des gouverneurs qui fe firent rois. Enfuite 
Alphonfe VI, roi de Caftille, y porta fes 
armes &c s’en aflura la conquête en le donnant 
en 1069 en titre de comté à Henri, prince 
du fang de Bourgogne, & par conféquent 
du fang des rois de France , & le mariant avec 
Thérèfe fa fille naturelle. Il gagna fur les 
Maures dix-fept batailles. Alphonfe, fils de 


» 
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enri de Bourgogne leur fuccéda dans le 
mème comté, Ses conquêtes fur les Maures 
l'engagèrent à prendre en 1139, le titre de 
roi de Portugai, dignité que le pape Alexan- 
dre [IT rsconnut. Ses fucceffeurs en ont joui 
juiques 1580, U le cardinal Henri étant 
mort, Philippe IL, roi d'Efpagne , fit valoir 
es prétentions à la couronne, # s’en rendit 
maitre après une guerre de trois années : mais 
en 1640 il fe fit une révolution généra e en 
faveir ce Jean, duc de Bragance, tige des 
anciens rois, & qui, recevant la couronne, 
prit ie nom de Jean IV ; fa poftérité y règne 
heureufement aujourd'hui. La feule religion 
catholique eft foutferte. Il y a trois arche- 
véchés & dix évéchés. Lisborne eu eft Ja capi- 
tale. Elle eft fituée fur {ept montagnes & für 
les bords du age. Ii y a un port d'environ 
s lieues de long , eftmé Le meiileur & le plus 
célèbre de l’Europe: En 1757 un tremblement 
de terre a renverfe une pastie de la ville; mais 
elie eft réparée, excepté les giands édifices. 
Lisbonre eft diftante de Paris de 3 jo lieues. 


.6 & 7. HOLLANLE ou Provinces - Unies , 
continent d Europe , compofé de dix-fept pro: 
vinces , entre l'Allemagne , la France & la 
mer du Nord. Huit de ces 
fecoué la domination efpagnole f:rmèrent une 
république puiflante. On appelle les autres 
provinces Pays-Bas Catholiques. Amfterdam, 
très-céièbre ville & l’une des plus floriffantes 
de l'univers , fituée au conflient des rivières 


d'Amftet & de l'Y, avec un port des plus. 


grands & des meïileurs de l'Europe, en eft 
: ; Xa 


ja capitale. Eile étoit autrefois impéria'e , à 
préfent fuj:tte aux n. mpe publique 


de toutes {ortes de religions y eft. foufferte ; 


cependant il n’y a que la religion dominante, 
qi ef la proteftante , qui puifle avoir l’ufage 
des cioches. E!lé eft diftante de Paris'de 25 
lieues. | 


Ajoutons qu'en 1795, où l'an 3° de Ja ré- 
pubiqre ‘rauçoife, le {tathouce: de la maifo: 
d'O ange qui étoit le domivateur de la Hoi- 
lande , ea été dépoffédé par les François qui 
ont rer du aux Etats leur liberté, & leur gou 
ven ment républica'n. 


On peut regarder ce pays comme la clef du 
commerce de l'Europe. 


N. B. Le joueur arrivé au point 6 doit 


rovinces ayant: 
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donner à Amfter lam un jetton pour prix de 
fon commerce , & fe placer au n°. =. 
8. SUISSE , grand pays d'Europe , borné 
parle Tyrol, la Franche Com'é, le Sundgaw , 
la Forêt Noire , une partie dela Souabe, la 
Savoye, le Milanais, les provinces de Ber- 
game & de B:eile. Il a environ 90 lieues de 
long fur 33 dans {a pius grande largeur. 


La Suiffe eft divifée en treize cantons, fans 
compter leurs alliés. Sext de ces cantons {ont 
catholiques ; favoir , Lucerne , Uri, Scawitz, 
Urderwald, Zug, Fribourg & Soleure. Les 
fx autres, Zurich, Berne, Bile, Schaffhoule, 
proteftans ; G'aris & Aspenzel où la religion 
eft mêlée. Tousgces cantons font autant de 
républiques, [@couerent le joug de iamaifon 
d'Autriche le Premier de janvier 13c8. C'eft 
âansce grand pays où les fleuves du Rhône & 
du Rhin & daDanube prennent leurs fources. 


9. SAVOYE , duché fouverain d'Europe 
entre la France & l'Italie , borné au notd par 
lea: de Genève qui le fépare de Ja Suiff:, 
à l'eft par les Alpes qui Îe feparent du Piémont 
& du Valais, à l'oueft par le Rhône qui le 
fépa'e du Bugey & de la Brefle , au fud par le 
Dauvhiné. & une partie du Piémont. Il a. 
envion 33 lieues de long fur 27 de la ge 
Chambé:v où eft le parlement de Savoy: en 
eft la casitals, Sa diflañce de Paris eit de 90 
lieues. 


La Savoye a été conquife par les François 
qui lontréunie à leur république , fous lenom 
du département du Mont Banc. 


10. ITÊLrE , grande prefqu'ile d'Europe, 
bornée au fegtentrion par la Suiffe & l'Aile- 
magne , à left par la Turquie en Europe, 


dont eile eft féparée par le goiphe de Verile, 


au midi par la mer Méditerranée, à l'oueft 
par les Alpes qui la féparent de la Franc: & 
de la Savoye. Ses principales fivières fort le 
Pô, FAdde, lPAdige, l’Arno &c le Tibre. 
Ses montagnes” font Î:s Alpes & lApper- 
nin.. Les Alses la féparent de la France, 
de la Suifle & de l'Allemagne ; l'Aprennin la 
traverfe d'occident en orient : il y a aufli deux 
fameux volcans , # Gib-l ou Etna dans la 
Sicile , &,l: Véfuve ou Soma près de Naples. 


L'Ital'e eft poffédée par plufeurs fouvera'ns 
dont les principaux font le paye, le roi des 
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deux Siciles, la mafon d'Autriche , [a répu- 
bligre de Venife, & le roi de Sardatine. Le 
grand-duc de To'cans & la république de 
Gêaes viennent enfuite. C’eft le pays de L'E:r- 
rope qui a été fujet à plus de révolutions. 
Sans parler ici des Œnotriens , Aufoniens, 
Troyens & Romains, on {ait que dans 'a dé 
cadence de l'empire Romain , les Hérules , es 
Goths ou Oftrogorhs, & les Lombards s'en 
“endirent maîtres jucceflivement, Les Sarrafins 
en occupèrent une partie; les ducs de Spolete 
& le Benevent y firent beaucoup de ravages, 
auf bien que les marquis de Fofcane. Cliar- 
lemagne détruilit le royaume des Lombards, & 
forma unnouveau royaume d'{talie dont {a mai- 
fon a joui: lesempereurs d Al'emagne le poflé- 
dèrent long-tems, mais ce nélt pas fans trou- 
bles. Enûn, il s'y lorna un g añéfiombre d'Etats 
particuliers dont quelques. ns fubfiftent enco e 
à préfent. La religion catholique y eft exac- 
tement obfervée. L'Iratie ett [éiBays d'Euro:é 
où ii y a le plus d'évéchés, on y en compte 
environ 218$ & 40 archevéchés. Rome, le 
fiége du fouverain pontife en eft la capita e. 
E'le e% fituée fur ie Libre. On y voit une 
infinité de précieux reltes de fon ancienne 
frlendeur ; tels font les bains, les onc- 
lifques , les amphithéâtres, les cirques, les 
meolonnss. les raaufolées, les arcs de trromphe, 
"& un grand nomb:e d’égliles & de palais 
magnifiques; errautres la fuperbe églife de 
S. Pere; le Vatican où logent les papes, & 
la fameufe bibliothique, K quantité de beaux 
ecifices, Elie eft diftante de Paris de, 277 
leuss. 


N. B. Le joueur reftera un touréfans jouer 


en Îtalis, pour examiner fes merveilles. 


11. PIÉMONT,, con’rée d'Italie avec titre de. 


principauté, Ce pays appartient au roi de Sar 
daigse. Turin, archevéché , en eft la capitale. 
E.e eff fitu’e au confluent de la Dorne-Ri- 
païia avec le PG. Sa diftante de Paris eft de 
160 lieues. 


12, ETAT DE GENES. République d'Italie 
qui comprend Ja côte de Gênes, & l'île de 
Canraia, ef gouvernée par gg corps de fénateurs 
qu ont tire d'excel'ences is ont à leur tête 
on doge, élu d* corps des fénateurs, & qui 
gouverne deux an Gênes, atchévéché, avec 


un bon poït fur la mer Méditerranée , en eft 


| 
| 
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la capitale. Sa diftance de Paris eft de 182 
lieues. 


13. DUCHÉ DE PARME, province d'Italie, 
Ji appartient à un prnce de la mailon d'Ef- 
pagne. Parme, évéché fuffragant de Bologne, 
en eft ja capitale. Elle eft (ituée fur la rivière 
de Parme. 


14. DUCHÉ DE MODEXE ou le MoDENoïrs, 
petit Etat d’Itaite, Midéne, é’éché, en eft la 
capitale, Les François la prirent & lévacuèrent 
en 1707. Le roi de Sarda:gie la prit en 1742. 
Ce duché relève de l'empereur , & appartent 
à un duc d’une branche particulière de la maïfon 
d'Ef, l'une des plus anciennes de lltalie. IL 
en paye 4000 écus d'hommage. 


N. B. Le joueur , arrivé à ce nombre, doit 
payer 4 jetons pour hommage. 


15. DUCHÉ DE MANTOUE, pays d'Iralie 
le long au fleuve du P6ô. Mantoue , évéché 
tuff agant du pape, en eft la capitale, Ce duché 
ruicve de l'empereur, 


N. B. Le joueur ira de ce n°. à 23 où eft 
l'ALLÉMAGNE. 


16. Domaine de Venife, ou RÉPUBLIQUE DE 
VENISE, comprend quatorze provinces. Toute 
l’autorité de la répub'ique eft partagée entre 
le fénat, compofé de 120 fénateuis qui font 
tous des nobles de la première clafle, & le 


grand confeil où afliftent tous les nobles qui 


ont pris la vefle & qui ont 25 ans. Le dcge 


quoique ‘regardé comme prince de la répu- 
sbliqu:, a peu d'autorité. Venile, patiiarchat, 


re des plus belles villes d'Italie fur le golrhe 


du même nom, en eft la capitale, & eft 


diftante de Rome de 90 lieues. 


17e ÉTAT DE L'ÉGLISE , pays d'Italie que 


le pape pofsède en fouverain , qui en eft 


feigneur 'empo:e! ; il eft un des plus puiflans 
monarques de l'Univers, puifqu’il jouit de 
plus de vingt millions de revenu, & que fon 
autorité s'étend conformément aux asciens 
canons fur le fpirituel de l’églife dont il eft le 
chef. Ce pays comprend cinq archzvéchés qui 
entfous eux un grand nombre d'évéchés. Rome 
en eft la capi:ale, ainfi que de toure [Italie, 
& de l'empire de toute la chrétienté. 

Le pape a perdu dans ces derniers tems 
bea::co1p de fa double autorité temporelle & 


{piritueile ; 
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fpirituelle; & fes revenus fontprodigieufement | Savoie , à qui elle appartient à titre de 


diminués depuis que la plupart des Etats de 
l'Europe fe {ont affranchis des préjugés de la 
fuperflition. | 


18. TOscANE , État fouverain d'Italie avec 


titre de grand duché. Ce duché fur cédé au 
uc de Lorraine en échange de la Lo:raine 
€n,1736. Son fecond fiis a été fait grand duc 
de Tofcane le 24 août 1765. Florence, arche- 
véché, avec une célèbre académie , en eftia 
Capitale, Elle. eft fitute fur l'Arno qui la par- 
tage en deux à j’eft & au nord 
tante de Rome de $o lieues. 


19. NAPLES, (le royaume de) 
d'Italis. [! eut 
de $. Louis, en fit la conquête. Il pafla aux 
Ar'agonis, Les François y rentrèrenten 1 so1 ; 
enfuite il pafla aux rois d E‘pagne ; mais l’ar- 
chiduc Charles, depuis Car.es VI, empe- 
teur, S'en faifit en 1706. Ii fat donné par le 
traité de Vienne en 1736à l'infancdom Carlos. 
Ceroyaume eft tributaire du pape , & lui rend 
tous les ans, la veille de S. Pierre, letribut d’uné 


grand pays 


_ bourfe de fept mille écus d’or & d'une haquenée 


2 


blanche. Naples, archevéché avec une uni- 
-verfité, en eft la capitale. 


N. B. Le joueur atrivé à Naples payera fept 
jettons pour tribut. 


20. SiciLE , la plus grande île de la Mé- 
direrranée avec titré de royaume , eft un des 
pays le plus fort par fa fituation & le plus 
propre au commerce. Après bien des révolu- 
tions, Charles, frère de S. Louis en fit la 
conquête ; mais en 1282, Pierre IT, roi 
d’Arragon > S'en empara en faifant maffacrer 
tous les François le jour de Paques, au premier 
coup de vêpres ; ce qui fit donner à ce mal 
facre le nom de VWépres Siciliennes. Eile palla 
à j'infant dom Carlos en 1736 ; elle-eft gou- 
vernée par un vice-roi. Mefline & Pa'erme, 
archevéchés , fe difputent le rang de capitale. 
C'eft dans cette île où eft le fameux volcan, 
connu fous le nom de mont Gibel ou Etna. 


N. B. Ici le joueur doit payer deux jettons, 
& aller fe placer au n° 3 où eft le royaume 
d'Arragon. 


21. SARDAIGNE, île de la mer Méditetra- 
née au fud de l’île de Corfe, Eïle a environ 
80 lieues de long fur 45 de large. Le duc de 

Jeux familiers. 


; elle eft dif- 


lufieurs maîtres. Cha-les, His | 


royaume, en tire très-peu de chof:s ; elle fui 
fut cédée en 1720 par l'empereur en écharye 
de la Sicile. Cagliari , archevéché, & où Îe 
vice roi fait fa relidence , en eft la capitale, 


22. CORSE , île conGdérable d'Italie dans la 
mer Méditerranée, éloignée d'environ 2 5 lieues 
de Gênes. L'air y eft mauvais & le terrain peu 
pierreux & fertile. On en tire du fer & de l'huile. 
Adimar, amiral des Génois, la prit fu: Les 
Satrañns, & la foumit à la république de 
Gênes en 1730. Les habitans fe révoltèrent ; 
& cette révolte dureroït encore aujourd'hui, 


| fi les François n’en cuffent fait La conquêt: 


en 1769+ Depuis, cette Le a.été livrée par 
trahiton aux Anglois qui l'ont évacuée. Bafia, 
avec une citadeile & un aflez bon port ,en eft !a 
capitale. ëx je 

N. B. Le joieur ayant abordé la Corfe 
recevra un jetton par droit de conquête. 


23. ALLEMAGNE, autrefois Germanie, eft 
un grand pays, fitué au milieu de l'Europe 
avec titre d'empire; il a environ 240 lieues 
de la mer Baltique aux Alpes, & 200 depuis 
le Rhin jufqu’à la Hongrie ; il eft arrofé par 
le Danube, le plus grand fleuve de l'Europe, 
le Volga, le, Khin, lEibe, ls Weler, la 
Save , la Drave , le Mein, le Necker, la 
Mo'eile & même la Meufe; à l'égard de fon 
gouvernement , on peut dire qu'il eft monar- 
chique & arifto-démociatique tout enfemble. 
Le monarçchique patoit en la perfonne de l'em- 
pereur qui eft le chef de ce grand corps. Son 
atiftocratie fe voit dans les princes de l'empire, 
& fa démocratie eft marquée par les vilies 
imsériales ou immédiares. L'empereur Maxi- 
milien L, lan 1,00 le divifä en dix cercles, 
qui font la Franconie , la Bavière, la Souabe, 
le Haut-Rbin , la Weftphalie & la Baffe Saxe; 
en 1512, il y ajouta ceux d'Autriche, de 
Bourgogne, du Bas-Rhin & de Haut:-Saxe, 
Charles Quint, fon peti:-Sls, confirma cette 
divifion dans la diète de Nurembe:g en 1522,, 
& depuis ce tems ele a été en utage. Voici 
comme on acoutume de les compter atjour- 
d'hui, Autriche , Bavière, Souab2, Fran- 
conie, Haute-Saxe , Bafle-Saxe, Weft:halie, 
Bas- Rhin, Haut-Rhin & Bourgogne. Ce 
dernier eft demeuré membre de l'emire,, 
quoique par le traité de Munfter en 1648 , les 


‘Etats qu'il: contient foient indéperdens de 
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l'empire & ne foient ra: fujets à, fes charges. 


ETUTR'O'RIE: 


maifon d'Autriche ; c’eft un démemb:ement 


Foût fe fait au nom de l'empereur ; mais fon de la Bavière qui a paffé à la maifon d’Au- 


pouvoir eft bien Jimité par c:lui des élec- 
teurs, celui des princes & celui des villes 
Fbres. Il y a en Allemagne deux religions 
autorifées par la diète d'Augsbourg en 1,55; 
la catholique & la proteftante. Cette dernière 
comprend Ja luthéïri:nns & [a prétendue 
réformée, Vienne , archevéché avec une uni- 
verfité, en eft fa capitale, 


N. B. Le joueur arrivé à ce n° 23, lira aux 
autres joueuns cet article de l'Allemagne. 


24 PALATINAT DU RHIN ou L'ÉLEC- 
TORAT , comprend le Chraichgow, les bail. 
liages de Boxbere , Eentzberg , Neuñlad, 
Germershsim, Lautern , Aitzey, Oppenheim, 
Creuiznach , Simmern & Kirchberg. Le Rhin 
& le Necker en rendent la fituation avanta- 


geufe. Heidelberg en eft la capitale, 


25. FRANCONIE, cercle ou contrée d’Al!e 
magne , borné par la Bohème, le Haut & 
Bas-Pa'atinat, l'archevéché de Mayence, la 
Bavière, la Souabe, la Mifnie & la Turinge. 
Elle eft fitiée au centre de l'Allemagne, & 
forme à-peu près un cercle dont le diamètre 
a environ 60 lieues. Dans les premiers tems 
il fut habité par Îles Fraïcs ou sremiers Fran- 
çois, tant fous la première que fous [a fe- 
conde race des rois de France ;'il faifoit païtie 


de ce qu'on appelle France orientale, Francia | 


orientalis. Nuremberg, ville impériale, eneft 
la capitale. RS 

Cette ville eft la dépofitaire des ornemens 
qui fervent au facre des empereurs , qui con 
fiftent en la couronne, le {ceptre, le olcbe, 
l'épée & la daimatique de Charlemagne. 


26. SOUABE, grand pays & cercle d’Alle- 
magne de 72 lieues de long für 66 de large; 
il comprend le duché de Wirtembers, le 
margraviat de Baden, la principauté de Ho- 
henzolern , la principauté d Ettingen , la prin- 
cipauté de Mindelhem, j’évéché d'Augs- 
bourg , l'évéché de Conftance & de Coire 
plufieurs comtés , abbayes & villes libres 
d'Augsbourg , évéché fuffragant de Mayence, 
qui en eft la capitale. Elle eft fituée entre 
la. Werdach & la Lech. 


27. TIROL, pays ou contrée d'Allemagne 
qui fait partie des Etats héréditaires de la 


triche en 1366. Il a enviror 60 lieues de long 
fur 46 de large. Infpruck-fui-l'nn en eft ia 
capitale. 


28. Bavière, État confidérable d’Alle- 
magne avec, titre de duché. Ce duché a la. 
dipnité éleétorale depuis le $ mars 1623. 
L’électeur de Bavière jouit de 13 millions de 
revenu. Munich, fituée fur Fer , en eft la 
capitale & laréfidence ordir aire des électeurs. 


Elle eft diftante de Paris de 165 lieues. 


! 

29. BOHÈME, royaume d'Europe, com- 
prenant non-feulement le royaumede Bohème, 
mais auffi le duché de Siléfie; le marquifat de 
Moravie & celui de Luface qui lui ont été 
unis, & qui en font les dépendancss ; les trois 
premières parties appartienrent prefqu'entié- 
rement à l'empereur comme roi de Bohème; 
la quatrième partie lui rend feulement hom- 
mauve depuis l'an 1620, que l'empereur Fer- 
dinand Il lPengagea à Jean Georges I, élec- 
teur de Saxe, à condition de la tenir en fief 
perpéteel de la couronne de Bohême; cepen- 
dant depuis peu de terms le roi de Pruffe s’efts 
emparé de prefque toute la Siléfis, La Bohême 
contient 92 lieues de l’oueft à left, & 75 du 
nord'au fud. Ses rivières les plus confidérables 
font l'Elte, l’'Oder, la Viftuie & la Morave, 
qui y prennent leurs fources. Le royaume de 
B:hême étoit autrefois électif, mais aujour- 
d'hui ii eft héréditaire en la maiïfon d’Au- 
triche depuis la paix de Weftphalie en 1643. 
Prague, archevéché avec une famiufe uri- 
verfité & deux bons châteaux , en eft la ca- 
pitale. 


30. AUTRICHE, cercke & pays d'Alle- 
magne , comprenant l’archiduché d'Autriche, 
les duchés de Stirie , de Carinthie & de Car- 
niole; on y joint le comté de Tirol & la 
Souabe autrichienne, quoique féparée de ces 
premières provinces, L'archiduché d'Autriche 
fut érigé par l'empereur Maximilien [ en r495. 
La rivière d’'Ens qui tombe dans le Danube la 
divife en haute & bafle; Vienne ef la capitale 
de fa baffe., & Lintz la capitale de la haute. 


31. BAS RHIN, cercle d'Allemagne, com- 
prenant les électorets &: archevéchés de 
Mayence, de Trèves & de Cologne, & la 
partigdu Palatinat qui eft à l'électeur Palatin, 
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dont Heidelberg {ur le Necker eft la ca- 
pitale. (Voyez le n° 24.) 


Mt WEsTPHALIE ,, lun des’ cercles de 
l'empire d'environ 140 lieues de long fur 100 
de large. On la divife en province de Wet- 
phalie & en duché de Weftphalie. Le duché 
appartient à l’éle“teur de Cologne.,La pro- 
vince comprend piufñeurs principautés & 
comtés ; l'évêque e Munfter & les ducs de 
Juliers & de ne font directeurs du cercle. 


33. LA HESSE, pays d'Allemagne avec titre 
de lardg'aviat dans le cercle du Haut-Rhir. 
Ii fe diviie en haute & taile Hefle. Li mailon 
fouveraine de ce pays elt partagie en gate 
branches dont chacune prend -a quaïité de 
landgrave; deux principautés, H2fl*Caif:t, 
calvinifte, & Heffe Darmftad, iuth£.ienne, 
& deux autres qui font des branches de 'a 
feconde Helfe Risfis, catholique, &, H:ffe 
Hombou:g , caivinifte. C:s quatse landg ave: 
prennent leurs noms des quatre viles p:in 
cipales qui s’y trouvent. La haute H:ffe à 
pour capitaie Va:ourg, & la balïe a Caffel. 


34. HAUTE Saxe, faifant partie d'un 
grand pays d'Allemagne qon appelle Saxe; 
on je divife ea trois branches : le duché de 
Saxe, & les cercles de la haute & baïle Saxe. 
Le cercle de la haute Saxe comprend un grand 
nombre de fouverainetés. [1 eft borné par Îa 

Pruffe, une paitie de ‘a Pologne & la Siié- 
fie ; par la Bavière , la B°hême, la Franconie, 
le haut Rhin, la baffle Saxe, par la mer Bal: 
tique & une partie de la baffle Saxe; l'élec- 


teur de Saxe en eft le directeur. D: 


3. Basse Saxe. Le cerclé de Ja baffe Saxe 
contient aufli un grand nombre de fcuve- 
rainetés. Il eft borné par la mer Baltique & le 
duché de S'efwick, par la mer d'Allemagne, 


Je cercle de Weftohalie, le.cercle du haut 


Rhin, & le cercle ‘de la haute Saxe. Les ducs 
de Magdebourg, de Brême & de Brun{wich 
Lunebourgen fontles directeurs. Magdebourpo, 
autrefois archevéché , fondé par l'empereur 
Othon I, mais qui a été fécu'arifé par le 
traité de Weftohalie, & cédé au roi de Pruffe, 
en eft la camitale; elle eft fituée fur la rive 
gauche de l'Eibe , & eft diftante de Vienne 
de 122 lieues. . 


36. BRANDFBOURG , éleétorat où Marche 
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de Brandebourg, grand pays d'Allemagne. On 
le divife en cinq parties principales, qui font 
la vieille Marche , la Preignitz, la moyenne 
Marche, l'Okermarle"& la nouvelle Marche. 
Berlin en eft la capitale , & la réfidence du roi 


de Pruffe. Les Autrichiens la mirent à con- 


tribution en 1757, & les Rufles en 1760. 


N. B. Le joueur tombé fur ce nombre doit 
payer une contribution de deux jettons. 


_ 37. POMÉRANIE , province d'Allemagne 
avec titre de duché, au cercle de la haute 
Saxe: L'Oder la divife en deux parties doit 
june qui eft à l'eft de ce cuve éft appelice 
uliérieure, & l'autre qui eft à loucft eit ap- 
pellée citérisure. Siein en eft la capitale. 


38. DANEMARCK , royaume d'Eurore, 
borné par la mer Batique & POcéan. [Li fe 
livife en État de tetre feume & en É'at de 
me. Comme il eft le pius ancien des royaumes 
du nord, le rbi a la pré'éance fur celui de 
Siéde ; le pays eft riche, peupié; conimer- 
çant & festile. Les hab fs (ont braves, &c 
pro'effent la religion lthérienne; le roi eft 
héréditaire & ablolu. Un de les plus forts 
revenus eft le péage du fund qui communique 
aux deux mers Ccéane & Baltique. Core:- 
hague grande , belle & fürie ville avéc ure 
céièbre univerfité ; fondée en 1479 par Chiii- 
tian L, en éft la capitale; elle eft diftante:de 
Parisade 225 lieues. Le roi de Dannemarck 
pofède encore la Norwège & l'Iflance. ÿ 

NB. L: joueur pavera fous cs numéro | 
deux jettons pour le Ipaflage du Surd. 


39. HOLSTEIN, pays, d'A demagne avec 
titre de duché entre la mer Baîtique & la mer 
du Nord à left de Sefwick au nord, le 
Lavenbourg, l: M:ckelbourg & TE beau fu; 
il eft poffédé principalement par le roi de | 
Danemarck  & parle duc @e Hftein ; il a 
32 lieues de la.ge fur, 48 de long, & fait 
partie de l'empire d'A‘femagne. Kieï avec un 
châteanr & une univerfité, fondée en 1665» 
en eft la capitale. vu 


.40. NoRWËGE royaume d'Europe dans 
la Scandinavie, entre la Suède & la met du : 
Nord; il a environ 400 lieues de côtes; 8, 
75 de large. Ila eu fes rois particuliers ju 
qu'en 13%7 quil fut-incorporé! au Dane- 
marck; il y a un vice-roi qui a un pouvoir 

zZ 
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abfolu, & qui réfile à Berghen. La Norwège | 109 de large. On le divife en huit palatinats 
propre comprend quatré gouvérnem; n5 géné- ki, ja o 
raux d'Aguerhus, Berghenus, Drontheimus |! de Bes'cie ; de Wilna, de Milcflaw, de 


Cie vo) , à! 0 
& Wardhus. Berghen, évéché luthérien avec 


Witepsk, de Poloczk. La Lithuanie eft à 
préfent une des conquêtes de l'impératrice de 
Ruflie. 


45. PRUSSE, grand Etat d'Europe. On di- 
vife ce pays en Piufle royale ou Polonoie, 
& en Pruife ducale, ou royaume de Pruiie. 
Cette partie fut érgée en r.yaume hérédi- 
taire par l'empereur Léopoli en 1701 en 
faveur de F:édéric HT, margrave de Bran- 
debourg. La Pruile Poionoife comprend Île 
terrain de Matienbourg, celui de Culm, le 
Wermland & la Pomérelies 


I 
H PAR , il . 
| de roki ; de Minski, de Novogrodeck, 
i d 


un château très fort & un port très profond, 
en eft la capitale. | 


$ 


41. ISLANDE , grande île du nord de ”’Eu- 
rope d'environ 160 lieues de long fur 60 de 
large. Le mont Heckla eftls plus célèbre des 
volcans qui jette des flammes & quelquefois 
des torrensfqui brûfent & conlument tout ce 
qu'ils touchent. Les rois de DaremarK font 
gouverner cette Île par un vice-roi. On dit 
qtie beaucouv d'iflaadois vivent au-delà de 
cent ans fans {e fervir de médecins ni de mé- | à 
dicamens. Hi ny a dans FTflande aucun g ani | 26. CURLANDE , petit pays avec titre de 
A AGItE d'autres viles RE Vilages, que | duché dans la Livonie, dont les ducs ‘ont 
Hoile & Schailolt, évéché lutaérien: indépendans & vallaix de la Polégne. Les 
Czars de Mofcovie, comme maitres de la 
{ Livonie dont la Curlaude fait partie, in- 
fluent beaucoup fur la confirmation des ducs. 
Mittaw en eft la capitale. La donrination de 
la Ruflie dans le nord s’eft étendue aufli fur 
É duchesse ve 


2. SUÉDE , grand royaume au nord de 
l'Eucope ;; il eft borné par 14 Laponie Da 
noile, Océan, la filer Batique, le #clphe de 
Finlande, la Mofcovie ,la Norwève, le S ind 
& ie Caegat. Il a environ 3 50 lieues du fud au 
nord , & 140 de l'eft à l'oueft. Le pouv ir du , 
Fun quon efenble Jonve. Stcthoun, ln 4% URBAINE, grande contre d'Europe 
capitale de ce royaume eft difante de Pa Le SPPEN ONE RUAIO FER ur 
Ur D ; de lait & de mel; preique tout y vient fans 

Li: culture ; mais les guerres l'ont entié:em'nt 
ruinée & l'ont reidue prefqie défeite. Les 
peuples q'i l'habitent font appellis Cofaques. 
Ce beau pays a été comme abfoibé par 


Rule: els? 


45. Moscovie ou RUSSIE , grand empire, 
artie en Europe, & partie en Ale. Celle 
d'Europe fe divile en dix grands gouverne- 
mens dont chaque renfe me plufeurs p'o- 
vinces & principautés. Mofcsw yrande, riche 
& rrès-confidirable: ville , avec un patriarche, 
étoit autrefois la capitale; mais depuis que 
Pierre-ls-Grand , Czar d: Viofcovie, fitbatir 
Saint Pétersbourg, il en fit la capital de {on 
empire : elle eft la réfidence o dinaire des 
Czars. Sa diftance de Paris eft de $,0 lieues. 


43: POLOGNE, grand royaume d'Eutpe ; 
on le divie en crois grandes parties, qui {ont 
la grande Pologne , la petite Pologne, & le 
grand daché-de L'huanñie! Chaque pariie {el 
divile en plufieurs palatinats ou provinces. Le 
gouvernement de Pologne éft monarch que & 
atiftoc'atque ; c «ft la nobieffe qui élt le roi 
dont elle limite Fort le pouvoir: elle à tant | 
d'autorité qu'il n'y à pas de fé gneur Qui v'ait 
droit de vie ou de moït fur fes payfans. Ca 
covie, grande & célèbre ville avec un évéthé, 
en €ft la Cabitale. Elle eft diftante de Paris de: 
300 lieues, Ati ar 3 

La Pologne a bien changé de face & de 
gouvernement dans ces derniers tems, & de 
puis la conquête 8 lé partage que la Pruffe ; 
R'Rufie & l'emoire ont fait entre eux de fes 
plus belles provinces. 


49. TURQUIE, grand empire qui s'étend 
en Europe ,en Af: & en Afiqu-. La Turquie 
AIS d'Europe feptentrionale, la Valzchie:, la Mol- 

44: LEDHUANEE,- grand | pays d'Eurore | 'davie, la Beffarabie, 1: Croztie, la Bofnie,, 
avoctitre de grard duché. Il fait partie d: la | la Dalmatie, la Servie , la Bulgarie & la 
Pologne ; ila environ 150 lieues de long fur | Romanie ; la Méridionale qui comprend l'an- 
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cienne Grece contient fept grandes parties, 


j 
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matie qu'il borde fe divile en trois parties 


ni lont l'Albanie, LEsire, la Macédoine ; ! dontla première appartient aux Vénitiens, 


la Janna, la Livadie, la Morée, & les iles 
de l’Archipel. Conftantinople , lune des plus 
grandes & des plus célèbres v.lle; de l'Europ:, 
en eft la capitale, Elle eft diftante de Paris d: 
$00 lieues. 


‘50 HONGRIE , royaume d'Europe d'en 
viron 140 lieues de long, & 100 de iarge. 
Il fe divife en deux parties, haute & balle. 
Presbourg fur la rive gauche du Danube eft 
la capitaie de la haute, & Bude fur le Da 
nube eft da capitale de la baie. C'eft la maifon 
d'Autriche ou empereur qui eft en pofleffion 
du royaume de Hongrie. D 


s1. GRECE, pays célèbre & confidérable 
d'Europe , â-préfent fujet aux Turcs. IL fait 
partie dela Farquie d'Europe. La Grace n’eft 
plus fi peuplée qu'elle étoit autrelois. Elle eft 
habitée par des Mahométans & des Chrétiens, 


$2. TRANSILVANIE, province g'Europe 
annexée à la Hongrie. Elie a eu lng-téms ies 


réunie à la Hongrie, & gouvernée par un 
vice-roi. Hermanftad , évéché, en eft la ca: 
pitale, ï 


53. VALACHIE, province d'Europe d'en 
viron 90 lieues de long fur $o de large. Ta 
pius grande partie de cette provinceappartient 
aux Lurcs, & eft gouvernée par.un hofpodar 
qui .lub paye tribut; Le refte appartient à la 
maifon d Autriche, 


NN. B. Le joueur ,en-Vaïachie., doit/payer 


un jetton pour. tribut! * 


4. MOLDAVIE, contrée d'Europe, arrofée 
par le Pruth, la Mélda &cila Bardalach) C'eft 
une principauté tributaire du Turc. JaGy far 
le Pruth en eft la capitale i&c la réfidence du 
hofpodar. à 

N. B./On doit payer ici deux jettons. 


55. PETITE TARTARIE où W T'ARTARIE 
PRÉCOPITE tft une province d'Europe, tri- 
butaire du Turc. La Crimée en fait partie. 


56. GOLPHE DE VENISE , nommé parles 


rinces particuliers , mais à préfent elle eft | 
r ; F 


la feconde aux Ragufñens, & la troifième aux 
Lurcs, Spaiatro eit Ja capitaie de la première; 
Ragufe de la feconde ; Herze-CowWina de la 
troifième. nn Ur 


7. ISLE DE CANDIÉ, île confidérable d’Eu- 
rope dans la mer Méditerranée, autrefois 
nommée ile de Crete; elle eft fujette aux 
Turcs qui la prirent aux Vénitiens le : 6 {ep- 
tembre 1669. Candie, ville forte avec un 
archevéché, en eft la capitale. 


55. ANGLETERRE, royaunie confidérable 
de l'Europe d'environ 100 lieues dans {a plus 
grande -étendue ; & 110 dans fa pius grarde 
largeur , borné au nord par l'Ecoffe dont les 
rivières de Soivay & de Tiewed la féparent , 
ertouré de mer de tous les autres côtés. Le 
gouve:nement eft en partie monarchique & 
en partie républicaimile pouvoir du roi eft 
tempéré par celui du parlemenr. Londres, l’une 
des plus grandes ÿ des plus tiches',& des plus 
flôr fantss du Monde , avec ünévéché fuifra- 
gant de Cantorbery, en-éft'la capitale, 


‘59. ÉCOSsE, royaume d'Europe qui occupe 
la partie feptentrionale de la Grande-Bretagne. 
Îla environ So'ieues de lons fur çs de large. 
One diviféen:35 petites provinces , qe l'on 
diftingüé en ménidionales & feptentrionales 
par rapport au fleuve du ay qui les fépare. 
Édimbourg'en eft la capitale. Ce royaume fait 
partie de Ja. Grande Bretagne. 


60. IRLANDE , l’une des îles Britanniques , 
bornée per la mer d'Irlande qui la fépare de 
lAng'étérre.: Eile: aenviron 95 Eeues de long 
for 431de large. Le: gouvernement civil ref 
femble afliz 2 celui d Angleterre. [liy a un 
vice-roi appelle le lord lieutenant ou député 
d'Islande , dont l'autorité eft d’une grande 
étendue ; ily a eu fouvent des révolutions pour 
empêcher la religion catholique, que profefe le 
plus ‘orand nombre des Irlatidois. Dublin, 
grands; riche & belle ville avec un archsvéché 
& un parlement , en eft Ja capitale. 


N." B. Le joueur ira au n° ro où eft l'Italie, 
&c reftera un tour fans jouer , à cau‘e dés ré- 


Grecs mer: Adriatique. La province de Dal- } volutions pour la religion catholique. 


F 


RUEUR, ME. 


FER ME. 
Jeu de fociére. 


} ox Ez à l'article POULES. (Jeux de) 


{ 


FRANCE. ( Tableau chronologique et hiflo- 
rique des principaux événemens arrivésien) 


Jeu inffrudif. 


Ce jeu eft double; le carton préfentent à 
la fois le tableau chronologique des rois, & 
celui des événemens. 

On joue avec deux dez ou un cochonnet, 
comme à l’oie. 


Règles. 1°. Vous mettent chacun fix jettons 
au jeu qu'on fait valoir ce qu'on veut. À 

2°. Celui qui arrive le premier aux, der- 
nières cafes, gagne ce qui eft fur le jeu. 

? : s x : 
va à 1559 du jeu des rois, où à,93 dujeu des 
événemens. HAE CN 

4°. Celui qui trouve en;allant. des :jettons 
fur une cafe où il pafle les prend , & non en 
revenant. 

ç°. Celui qui eft rencontré par un autre 
Jaiffe un jetton fur,la cafe, & va à la place 
de l'autre. 

6°. Les autres-règles font marquées autour 
des cafes. On met au jeu ou fous le chan- 
delie:, ou fur le jeu, ou fur les caïes. 


Voici préfentement les deux tableaux chro- 
nologiques & hiftoriques. | 
1°. Des événemens ; 


2°, De la fucceflion des rois de France. 


3°. Celui qui amène du premier coup 9, 


PiRix M LR: NA VAUBAL, ENALU:. 


Evenemens. 


1. Les premiers F:ançois fortis de Fran-' 
conie s’établiffent le long du Haut-Khin, & 
élifent Pharamond pour leur roi en 420. 


2. Les François pafsèrent le Rhin fous 
Clodion, mais furent enfuite obligés de re- 
pailer ce flsuve en 440. 


3. Les François hors de la fujétion des 
Romains, remportent des victoires fur les 
Allemands, & quittent le nom de Gaulois 
En 450. : : 

4. Chriftianifme ou bap'ème du roi Clovis. 
La Sainte-Ampoule envoyée du ciel pour le 


| facre des rois en 02. 


s. Deux victoires remportées par les Fran-: 
çois fur les Vifigoths. A'aric leur roi fut tué 
à la première. La France étend fes limites au- 
delà de la Loire en $20. 


6. La France eit. partagée en quatre 
royaumes par les fils de Clovis. Cruclle 


ruerre dquiis fe font entre eux. 
8 L LS 


7. Is s'accordent pour Amalaric, roi des 
Vifigoths , mari de leur fœur. Eôfuite ils le 
tuèrent & pilièrent fes tréfors en 550. 


8. Guerre des deux frères Chilpéric & Sige- 
bert. Leurs f:mmes malignes & fanguinaires 
fafcitent cette guërre, Frédégonde fait tuer 
Chilpéric en 584. 

9... Vi@oire fur les Saxons par Clotaire. 
Lois écrites pour la police en 613. Il fait 
mourir la reime Brunehaut. » }4 

10. Dagoberr chaffe les Juifs: IL fait bâtir 
$. Denis, & le fait couvrir d'argent en 636; 
il y eft inhumé. 

11. Autorité des maîres du palais, Cruauté 
d'Ébroin pour foutenir fon crédit en 674. 


 dEblis en 732. 


: 
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12. Victoires des François par la valeur 
de Pesin, dit le Gros, ou:Frifel, maire du 
palais de France en 687. 

13. Les factions des deux maires Charles 


Martel & Rainfoy fe font la guerre avec 
différens fuccès en 706. 


14. Les François défont trois cents mille 
Sarrafñns & tuent Abderame leur roi près de 
Poitiers, Ils étaient comma dés par Charles 
Martel en 730. 


15. Autre défaite des Sarrafins devant la 
ville de Sens, par le courage de l'évèaue 


16. Victoires des François en Lombardie, 
Guienne , Efpazne, &c. fous les rois Pepin 
& Charlemagne en 770. 

17. Inftitution des pairs de France. Ori 
gine des hiftoires fabuleufes. Unive:fité éta- 
blie à Paris en 780. 

18. Conquêtes des Gafcons en Efpagne 
contre les Sarrafins , où i!s établirent Inigo 
dans le royaume de Navarre en 830. 


19. Les François remettent plufieurs fois 
Louis le Débonnaire fur le trône d’où its 
l’avoient fait defcendre en 839. 


20. Ravages des peuples venus du nord en 
Flandres, Bretagne & Neuftrie en 850. 


21. Etabliffement du royasme d'Arles en 
Provence, Dauphiné par Bozon en 876. 


22. É abliflément de Ja foire du Landi ou 


S. Denis , par l’empereur Charles le Chauve . 


en 878. 
, 23. Érablifflement de plufieurs fouverains 


fur les provinces de France , par l’empereur 


Louis le Begue en 879. 


” 


24. Les Normands font chaflés de devant : 
Paris par les rois Louis & Carloman en: 


884. 


25. Le royaume de Bourgogne établi pour Î 


Ja feconde fois par Rodolpheen890. # 


26. Robert s'étant fait déclater roi fut vaincu 
& tué dans une bataille par Charles le Simple 


en 925$. 
27. La Nevftrie cédée aux Normands qui 
fe fonc chrétiens. Robert leur duc en 925. 


28. Guerres de Louis d'Outremer contre 
Hugues-le Grand & fes Normands en 950. : 


29, La France ravasée par l'empereur 


des villes de Tours, 
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Othon IT, qui afiége Paris inutilement en 
980. 


30. Guerre de Hugues Capet contre Charles, 


duc de Lorraine, qui fut vaincu , & mourut 
en prifon en 986. 


31. Seconde fuppreflion des maires du 
palais, princes ou ducs de France par Hugiües 
Capet en 887. 


32. Conquête de la Bourgogne par le roi 
Robert en 1001. 


33. Guerre en Normandie pour faire recon- 
noître Le duc Guillaume en 1047. 


3.1. Héréfies de Berenger, archidiacre d’An- 
gers , contre la préfence réelle de J.C. enl’eu- 
chariftie en 1062. 


35. Concile de Clermont pour la conquête 
de la Terre Sainte en 1099. 


36. Guerres civiles de plufieurs feigneurs 
de France contre Louis le Gros. Première 
guerre contre les Anglois en 1100. 


37. Différend du roi Louis VIT avec le 
pape Innocent IT, pour la nomination aux 
bénéfices en 1140. 


38. Concile à Sens, où les erreurs d’Abe- 


| lard furent condamnées en 1140. 
4 


39. Croifade des François pour la conquête 
de la Terre Sainte fous Louis le Jeune en 


1147: L 
40. Progrès de’ l’univerfité 


de Paris’, par 
l'établifiement des profefleurs 


en 1170. 


41. Les Juifs chaffés de France pour leurs 


crimes & leur ufure en 1182. 


42. Guerre contre les Anglois. Conquête 
du Mans, & autres en 
1185: ( 


43. Conquêtes en Normandie fous Philippe 
Auoufte en 1200. 

44. Croifade des F:ançois qui font la con- 
quête de Conftantinople , & font mourir 
l'empereur Murfufle en 1210. 


. Les pauvres de Lyon hérétiques ? Guerre 
ANT D st 
contre eux, où les Aibigeois font vaincus 
par Simon, comte de Montfort, à Muret, 
en 1211. 
46. Ba'aille gagnée fur les Allemands & 
les Anglois qui avoient à leur tête Othon IV, 
par Philippe-Augufte , à Bouvines , en 1214 
+ 


“te 
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ag. Les provinces de Normandie, Foiton, | 
Angers, le Maine réunies à la couronne par | & les Bretons unis enfemble en 1370. 
Philippe-Augufte en 1215. nt 67. Charles VI défait les Fianiands à 
48. Les Anglois chaffés’ de France par| Rosbec. Ligue des Chaperons blancs en 1382. 


Pr 4 


66. Avantages des François fur les Anglois 


Louis VIIT. Victoire gagnée fur eux à T'aille- 68. Fadtions d'Orléans & de Bourgogne. \ 


bourg par S. Louis en 1242. Les Maiilotins. Ufage des duels en 1400. 
s\ CAR CPE + Ê n » 

. 49. Premiere expéditiqn SE 69, Perte de la‘bataille d’Azincourt contre 
fins, où le roi S. Louis fut pris à Maïloraen! je Anglois par Henri V, leur roi , en 1415. 
12 7 7 de . ds n . 

À de Diane AUE unis x 4 HTo Liaifons de la reine avec les Angiois 
( ie à te + le mit se USE le duc de Bourgogne contre le dauphin 
M En D Pa UE EN fon fils unique en 1418. 4: 0 
camp où S. Louis mourut en 1270. 


! Le duc de Bourgogne tué à Montereau 
empire d'Orient parles Fran- tac Mérbt 0 “bn ere 
su Perte de l'empire d dE P en préfence du dauphin de France en 1412. 


gois en 1250. de 
2. Défaite des Sarrafins près de Tunis par 72. Henri V, roi d'Angleterre, eft pro- 


le roi Philippe-le-Hardi en 1270. 

Vêpres Siciliennes en 1280. Ce 

53. Différends du pape Boniface VIIT avec 
le roi Philippe-le-B:l en 13072. 

54 Perte de la bataille de Courtray en 
1302. 

Gain de la bataille de Montcaffel en 1304. 

ss. Abolition de l’ordre des Templiers, 
dont on fit mourir le grand maître par fen- 
tence des juges en 1312. ee 

56. Le comté de Lyon cédé au roi Phi- 
lippe-le-Bel, & réuni à la couronne en 1312. 

s7. Première levée des décimes fur leclergé 
de France, par le pape Jean XXII en 1324. 

58. Victoire des François à Montcaffel fous 
Philippe de Valois en 1328. 

59. Perte d’un combat naval à l'Éclufe 
contre les Anglois & les Flamands. Faction 
d’Artevel en 1340. 

60. Donation du Dauphiné pour le fils 
aîné de France en 1349. 

61. Prife du roi Jean devant Poitiers en 
1356. 

62. Factions du roi de Navarre, qui attire 
les Anglois pour troubler la France en 1360. 

63. Les faions des Chaperons & celles de 
la Jacquerie. Perte de la bataille de Crecy en 


ineilleures villes du royaume en 1420. 


* d'Orléans en 1429. 
74. Faëtion de la Praguerie. Les Anglois 
vaincus & chaflés de France par le roi 
Charles VIT en 1451. 

75. La pragmatique fanction ou CARD 
pour le clergé, fuivant le concile de 
14$2e 


blic ; inftitution de l’ordre de S. Michel par 
le roi Louis XI en 1460. . . 

77. Victoire à Saint- Aubin. Conquête 
de la Bretagne. Conquêtes en Italie par 
Charles VIIL en 1490. 


toire à Fornoue fur les troupes du pape, de 
celles de l'empire & des Vénitiens en 1495. 


79. Conquêtes en Italie. Les Vénitiens 


battus à Agnadel. Vidoire devant Ravenne 
en IjI2. 


rouenne par les Anglois en 1514. 

81. La fuppreflion de la pragmatique 
fanétion & concordat du roi avec le pape 
pour la nomination des bénéfices en 1515. 


1565: 82. Bataille de Marignan gagnée fur les 
64. Victoire fur les Angloïs & les Na-} Suifles. Prife du Milanais en 1515. 

varrois, gagnée à Cocher en 1366. | 83. Tous les princes de l’Europe ligués 
65. Henri de Caftille mis deux fois fur le | contre la France, font combattus par le cou- 


trône par les François en 1366. x Î rage du roi, François Ï, vers 1522. 
84. Défaite 


clamé roi de France à Paris, & occupe les : 


LAN 
ale en 


76: Guerre des princes, dite du bien pu- … 


73. La ville d'Orléans äélivrée du fiége par 
la valeur des François , guidés par la Pucelle | 


NN 


78. Conquête du royaume de Naples. Vic- 


80. Journée dès Éperons & prife de Thé- 


NI OPA ON EE Se D LD": NE Ds VOL ETT 
AUR ETNT ON PARAARE: < CT REC RAT 
+ r LE 72 sat 
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84. Défaite des François devant la ville | couronne, & diffésens traités pour r’affer- 


de Pavie, & prile de François Roen 146: 
85. Gain d'une bataille Contre l’empereur 

Charles-Quint ,à Cérifoles en P'émont,r;44. 
86. Les François défendent la ville de Metz 


contre l'empereur Charies-Quint, quieftobligé 


de lever le fiége en 1552. 

87. Progrès des armes des François fur les 
Efpaonols & les Anglois. Prifé de Calais en 
IS5$. k 

88. La France inondée par les Proteftans 
qi fe firent donner plufeurs viiles en ôtage 

… 83. Conjuration d'Amboife par les Pro- 
teftans, Affemblés des nrotabies à Fontaine. 
beauen1ç6o. 


90. Colloque de Poiïffy en r,6r. Bataille 
de Saint Denis contie les Proteftans, cù le 
connétabie de Montmorency fut tué en 1,64. 


91. Bataille de Jarnac, & mort du pince 
de Condé en 1566: Bataille dg, Morcontour 
en 1562. | To 


92. Journée d2 la Saint: Barthe'eni, où l’on 
# . 
ft main-bafle fur les Proteltans en 1572. 


93. Ligue appellée Sainte, ou gie des 
Politiques. Grands mouvemens dens le 
10yaume en 1573. FE 

94. Henri IT, affafliné à Saint-Cloud. 
Hen:i IV fait la conquête de fon royaume 
en 1582. ; 

95. Edit de Nantes. Henri IV eft affa ffiné à 
Paris en 1610. Guerre civile pour le gouver- 
nement. Guerre contre les Proteftans en 1622. 


96. Prife de la Rochelle & de plufieurs 
autres villes fur les Proteftans , par le roi 
Louis XIII en 1628. : 


97. Les François aident Jean IV , roi de 
Portugal , à fe maintenir fur le troie en 
1640. 

98. Traité de paix à Munfter avec l’em* 
pereur & l'Allemagne en 1648. 

99. Paix des Pyrénées. Mariage de Louis 
XIV ; fon fafte & fa gloire en 1660. 

100. Le roi d'Efpagne établi & foutenu 
fur le trône contre les efforts de toute l'Eu 
ope en 1700. VA 

101. Avénement du roi Louis XV à la 
, Jeux familiers. 


rs 


miffement de la paix en 191$. 
102. Näïffance du dauphin, fils de Louis XV 

en1729: 
Lol "TA URL Er A 


Rois de France 


1. Pharamond, premier roi des François, 


fortis de la Franconie. I! eftauteur de la loi 


falique, a régné huit ans ; 420. 

2. Ciodion ; fécond roi, dit le Chevelu, 
étendit fes Etats au-deià du Rhin, où il ne 
put le maintenir en 426: 


3. Mérouce ,troifième roi, chef de lapre- 


mière race, défit Attila en 451, & mit les 


François hors de la fujétion des Roma’ns ; 
il a régné dixens, 449 k 

4. Childeric, quatrième roi, fut dépofé: 
en 450 pour fes vices. Gilon fut mis en fa 
place ; mais Chi'déric fut rappeilé à ja cou- 
ronne, & règnesavec fagelle vinoi fix ans. 

s. Clovis, roi, prince anibitieux & cruel 
Premier roi chrétisn, à fait dé grandes con- 
quêtes fur les Romains qu'il déhts; a régné 
trente- deux ans en 485. | 

6. Childebert T, fils aîné de Clovis, eut 
pour partage le royaume de Paris. [] étoit 
avare & cruel; il tua fon beaufrère Ama- 
laric, roi des Vifigots; a régné vingt-fept 
ANS TT. 0 ne. à 
. 7. Clotaire I; il fe vit feu! poffeffeur des 
Etats de Clovis par la mort de fes frères ; 11 © 
étoit vaillant, mais cruel; il fit biüler fon 
fils Ch:amne dans une chaumière. [ieut trois 
femmis , & il mourut pénitent ; a régné trois 
ans, $60. AE 

8. Caribert n'eft remarquable que par fa 
vie licencieufe. Ii répudia fa femme Inco- 
berge, & prit Méroftide, file d'un ouvrier 
en jaine ; a régné fix ans, 565. 

9. Chilperic. Son règne fut troublé par des 
uerres civiles, cauféss par la cruauté de 
Frédégonde. Il fit tuer Mérouée fon fils, 
répudia Adouer, fa première femme, & fe 
défit de Ga!fuinde , fa feconde femme, pour 
époufer Frédégonde , qui le fittuer en 574. 

ro. Clotaire If prefenté au camp par fa 
mère Frédésonde, âgé de quatre mois, ef 
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falué, commis roi, par les foldats, Il fut 
vaillant, mais cruel envers fes femmes. Il 
vécut quaraute - quatre ans; mort en 632. 
— 88. 

11, Dagnbert I ; il répudia fà femme pour 


époufer Nautilde, religieufe, puis ilfitbätirle À 


monaftère de Saint-Denis qu'il enrichit des dé. 
pouilies des autres égliles. Il mourut en 638, 

l : ! entre à 
tégna dix ans; laiifa Sigebert & Clovis en 
630; Y NE 


12. Clopis II époufa Batilde , efclave d'Er- 


chinoald, maire du palais; fon règne fut 
tranquille ; il fit découvrir léglife de Saint- 
Dinis pour faire laumône aux pauvres en 
668. n ee re. N 
13. Cloraire IIT, fous la conduite de Sainte- 
Batilde fa mère & d'Erchinoald. En 66, 
ÆEbroin , maire, oblige Siinte-Batilde de fe 


retirer à Chelles qu'elle avoit fondée. Clotaire 


meurt en 668.— 670. 


14. Childeric 11. Ce prince ft rafer Ebroin 
& Thierry, fon frère cadet, qu'il mit à 


Saint. Denis; ce qui donna de g'andes efpé- 


rances d: fon courage ; mais fa cruauté le fit 
tuer & la reine fa fémme Bilihilde en 673 .; 


IS. Thierry I fort du couvent de Saint- 
Deris pour fuccéder à Childeric fon frère; 


on indolence donna lieu à Ebroin de prendre 


ies armes pour fe maintenir en la qualité de 
maire, Ce prince n'eut rien de grand; mort 
CN DOS... k no 

16. Clovis III, fils aîné de Thierry I, fut 
couronné par Pepin-le Gros, maire du palais ; 
il ny eut rien de remarquable fous ce règne, 
qui finit au bout de cinq ans. [| meurt en 
696. 

17. Childebert ITI, fecond fs de Thierry, 
ana fort fon peuple & la juftice,; mais il ne 
foutint jas la dignité de roi ; toute l'autorité 
zéfdoit das Pepin. I mourut en tr. 

18. Dgobert III fuccéda à Childebert fon 
père. CE pince ayant feu'ément faît la fizure 


de roi pendant cinq années, meurt en +184 


L laifla un fils, nommé Thie:ry de Cheïes | 


. 718. 

19. Chipéric IT. La charge de maire du 
palais. le vit partagée en deux fous le règne 
dé ce-prince, qui ne fut que de <inq années, 
Ü fut inftalié fur le tône par Charles Martel, 
& mourut fans enfans en 72r. 


FRANCE. 


20, Thierry IL, dit de Chelles , parce qu'il 
y fut élevé, fils de Dagobert, fut infallé 
par Charles Maftel qui, en 732, défait les 
Sarrafins, & tue Abderame ieur général. Kl 
meurt en 738. 
21. Childérie III, dit le Stupide, fut dé ” 
gradé, fut tondu & mis dans un couvent. 
| Le pape Zacharie abfout les François du fer- 
ment de fidélité. Fin de la première race des. 
rois Mérovingiens ei 754. 


Deuxième race. 


22. Pepin-le-Breffe fait élire & couronner 
par Boniface. Il fupprima les maires, tua un 
lion, battit les Saxons, défit Aftolphe, rot 
des Lomba ds, & fubjigua l'Aquitaire. Il 
mourut d'hydropifie. après avoir régné 17 
ais en 752. RE ; 

23. Charlemagne. Ce prince fut orné de 
toutes fortes de vertus ; il fut le défenfeur 


de léglife, la gloire.des armes & des 


fciences. Il créa les pairs de France ; ii étabiüt 
Puniverfité de Paris , 768. 


24. Louis I, dit le Débônnaire. Le naturel 
facile de ce prince rendit fon autorité mépri- 
fable. Il fut dépofé , puis rétabli parles Fran- 
çois ; il partagea l'autorité royale avec fes 


enfans en 814. ee 

25. Charles Il, dit le Chauve, roi 8 em- 
pereur par la mort de fes frères, fit accord 
avec les Normands , & réprima les Bretons. 
Ïi fut empoifonné par Sedecias, juif, ion 
médecin, en 841. * 

26. Louis IL, dit le Begue , fut doué d’une 
prudence & d'un couaze fi relevé qu'i fut 
ladlmiration de fon fièc.e. Il ne régna que 
deux ans /et 877 PM 

27. Louis III & Carloman, fils illéoïtimes 
de Louis-le Bieus, fuccédèrent en qua'ité de 


: régens du royaume, quils pa:tagérent entre 


Eux. Ces deux princes ne font comptés que 
pour un en 879. 

28. Charles -le- Gros, empereur, fils de 
Louis-le-Gérmanique. Ce’prince après sêtre 
vu empereur des Romains , roi, régent de 
France, & roi de Lombardie, fut aba: donné 
de tous, & fut mourisdans un village en 886. 


29. Eudes. Après la mort de Charles-le- 


| Gros, Eudes, fils de- Robert ,; monta fur le 
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trône qu'il ufurpa, & fut dix ans arrès forcé 
de le remettre à Charles-le-Simple en sor. 

30. Charles III, dit le Simple. Ce prince 


fut malheureux. Il tua Robert qui s’étoit fait 


facrer roi, mais perdit le combat. Il fut 
trahi, fait prifonnier , & mené à Péronne, 
où il mourut, 902. 

31. Raoul, roi de Bourgogne, qui avoit 
ufurpé la couronne à Chariesile-Simple par 
l’infidéiité de Hugues. Le grand-duc des Fran- 
çois eut un règne de:12.ans, ‘plein de tra- 


: vérfes. [| mourut à Auxerre le 1$ janvier 936. 
_— 923. | 


32. Louis IF, dit d'Outremer, emmené 
en Angieterre par fa mère, eft rappellé par les 
Etats de France après la mort de Raoul: mais 
il fut fi malheureux , qu'on le fit trois fois 
prifonnier. Il mourut d'uïe châûte de cheval, 
l'an 54. — 936. | gs 

33. Lothaire", fils de Louis d'Outremar, 
fit fa guerre en Lorraine con're l’empereur 
Othon Il qu'il resouffa vaillamment, & le 


#chafla de devant Paris; il régna 31 ans, 


La RTE « 


34. Louis V, dit le Faïnéant, le de nié. 


de fa race; mourut âgé de 20 ans. Îl ne rézra 
v’un an fans enfans , fans amis ,& fans avoir 


tien fait digne de mémoire. —"T Hnit la race 


Fv 


de Charlemagne en 987. : 
L 
Troifième race. 


35. Hugues Capet, maire du palais, ch<f 
de la troifième race, élu roi de F ance par 
les Etats du royaume , à l'exclufion de Charles 
de Lorraine , oncle paternel de Louis V. C: 


prince fupprima la qualité de maire du palais, 


établit les maréchaux, ordonna que le titre 
de roi ne feroit donné qu'à l'aîné, que les 
frères auroient un apanage. [| mourut l'an 99; 
à résné 10 ans. -- 987. 

36. Robert I, fils de Huyues Capet, prince 
fage , pieux , réfolu , favant, contint les graads 
dans leurs devoirs. Il régna 34 ans; mourut 
EN 1931, — 1997. A 


37. Henri, fiis de Robert, vainquit trois. 


fois Baudoin, comt: de Flandres , & Fudes, 
comte de Champagnes , que fa mère animoit 
contre lui. Il'mourut en paix en 1060, — 
1031: 


PE) élite." de MER TE: SR 


} Lente 


PM ANICE | 


38. Philippe I du nom, fous la tutelle de 

audoin, comte de Flandres, devint avare, 
voluptueux & fans foi. Il fut deux fois ex- 
comimunié, puis abfous. Il mourut en 1108. 
—— 1060. A 


39. Louis WI, dit le Gros, princé pieux, 
généreux & vaillant, réprima les grands qui 
vouloi-nt troubler fon royaume, battit Îes 
Anglois. Louis vétutwéo ans & en résna 29. Il 
mournt'en 1137, revretténde tous. Ii ‘aitfa 
cinq.fils & une fille, 1108. 


" 140. Louis VIT, dit le Jeune. [l brûla 1300 


perfonnes dans léglife de Vitry le Brûlé, & 
pour pénitence fit la croifale en 1148. [l ré- 
pudia fa femme Éleonore, qui fé maria à 
Henri IT, roi d'Angleterre. Il mouruten 1180; 
arégné 49 ans, "113 est He 

At. Philippe II, Augufte , chaffa les comé- 
diens , les juifs & les cabaretiers. Il érahlitle 
prévôt des marchands; acheva l'éclifs de 
Notie Dame, ferma Paris & Vincentes de 


murs. Ïl meu:t en 1223. ---1180. 


2. Louis VIT, dit le Lion, prend rlu- 
fieurs places aux Anglois en 1226 ; bat les 


_Alb'geois , & réunit le Languedoc à la cou- 


ronne. || mourut après trois ans de règne en 


(12657 8224. 


43. Louis IX. Il foumit plufieurs feipneurs 
rebeiles en 1248 ; va en croifade en Egypte. 
Îl éft rançonné & revient. Il fonde les Quinze- 
Vingts en 1270; il retourne en croifade, & 
meurt de la pelte à Tunis, âgé de 56 ans ; 
égna 44 ans. --- 1227: 

44. Philippe LI, dit le Hardi, proclamé 
roi au camp devant Tunis. Vêpres Sici- 
liennes. Il mourut à Perpignan, agé de 40 
ans. C'eft de lui que fort la race des Valois, 
PL TON 

4$« Philippe IF} dit le Bel ; grandprirce; 
fit biûler la bulie d'excommunication de Bo- 
niface , fit brûler les templiers , & rendit le 
parlement fédentaire. Î! miouruten 1314 à 46 
ans ; il régna 28 ans. --- 1285. 

16. Louis X, dit le Hutin ou Mutin, ne 
fut pas aimé, I! fit pendre Erguerrand de 
Matigni, & fit étrangler Marguerite de Bour- 
gogne {a première femme; rappella les juifs, 
Ïl mourut de poifon en1316 ;il régna 2 an°. 
Dai 4 

47. Philippe V, dit le es à 

2 


caufe de 


76 F' R'AYNECNE, 


fa haute ftature, deuxième fils de Philippe- 
le B:l, & frère de Louis Hutin aus il 
fuccéda , eut autant de bonté que fon frère 
eut de violence. Il mourut aimé en 1322, 
âgé de 28 ans. --— 1316 


48. Charles. IV, dit le Bal, troifième fils 


dé Philippe le: Bel, fuccéda à Philippe le 
Long , fon frère. Ce prince eut peu de défauts 


& beaucoup de rares qualités pour la juftice. 


IL décéda agé de 34 ans en 1328; il régna 
7,408. -2 132200 | 


49. Phiippe VI de Välois. Ce prince fut 
reconnu ‘roi par les Etats du royaume, & 
facré le 28 mai l'an 1328, comme coufn 
germain des trois derniers rois, Lé Dauphiné 


3 


1 + y +. # L4 
donné à la France par Imbert, Philippe .dé- 


céda en 1350, agé de ÿ7 ans ; régna 23 ans. 


71328. 


so. Jean 1, dit le Bon. Ce prince fit dé: 
capiter Raoul, connétable: de France; quoi- 
que vaillant fut pris en la jou née de Poitiers 
parles Anpiois ; délivré autraité de B'e'agne, 
& décéda en l'an 1364 ;régna 14 ans. -- 13 jo. 


s1. Charks V, furnommé le Sage, Ce prince. 


fut beaucoup aimé , honoré & redouté des 
fiens & des étrangers pou: {es vertus fingulières. 
T1 rérablit Hen-i fur le trône de Caftile, & 


fit détapirer Pie-re-le-Cruel, rui de Caftilles-| 
il rédis fit les armes de France à trois fleurs. 
de lys. Meurt en 1380; a régné.16 aus. 


136$. 


s2. Charles VI monta:fur le trône fous la | 


tutelle des dus de B rri, d'Orléars & de 


Bourgogne, fes oncles, qui chargèrent les 
peuples. d'impôts. Ii tomba en phrénéfies 


mit en 1422, agé de ç4 ans.-- 1380, 


53- Charles WII, fils de Charles VE, qui | 


fut fi dénatiré qu'il voulut ôter la couronte 
a ce prince pour la donner à Henri V,, roi 


+ rés | Q ae 
d'Angleterre, fon gendre; mais Dieu ayant 


fufeité la Pucelle d'Orléans qui cha!'a les 


Anglois, il monta für le t:ône. Craignant le 
poifon, tl fe jaïffa mourir de faim en 1461. 


âgé de 58 ans. 1422, 


s4. Louis XI fut un prince vindicatif, 
méfiant & diffimulé. Il traita avec mépris les 
grands qui avoient fidellement fervi fon pêe, 
& méteva que des gens de néant; il fit déca 


piter le connétab'e Saint Pol; il inftitua l’ordre 


at 


M FRANCE. 
de Saint-Michel. Il mourut :n 1483, âgé de 6ÿ 
ans. ---1461. ï 


55. Charles VIII époufa Anne de Bretagne. 
Cette province fut unie à ja couronne par ce 
mariage. [l conquit le royaume de Naples 
en quatre mois; vint à Rome, où, à fon at- 


rivée la muraille tomba. Il y reçut d'Ale- 


xandre VI le titre d’empereur d'Orient, fut 


invefti du royaume de Naples, & couronné- 


roi de Sicile ; a régné 15 ans ; meurt en 1498. 
âgé de 27ans,-- 1483. ' 


56. Louis XII, dit le Père du Peuple. La: 


France ne fut jamais fi puiffante en armées, 


en nobles, en marchands, en peuple & en 


richeffes, H foumit. le duché de Milan, la 


Lombardie, la république de Gênes; il fit 
fufpendre Jules Il de la papauté. [| mourut 
fans. enfans mâles l'an 1515 , âgé de 53 ans. 


-- 1498. 


s7. François I.du nom fuccida à Louis XIE. 
Ce crince fut très-vail'ant, quoique peuañifté- 
de la fortune. H cmbattit la puiffance de 
Charles-Q int, fon b-au frère, qui vouloits 
envahir ja France; & rfilta contre toute 
Europe ligue contre lui. Li fut pris par les 


. Efpagno's 4 Pavie, enfuite délivié. Li mourut 


à Rambouillet en 1547, âgé de 52 ans: --- 
IS1$.. ARTE 


RS BA Henri: Il sai fit plufeurs ordonnances 


contre les blaf.hémateurs ; pour la réforme des. 
habits & le fou'agement des campagnes. Il 


‘fur ie protecteur de la religion contre Tes pro- 


ieftane, & fit avorter les deffeins de Charles- 
Quint; ilrégna treze ans, & mourut de la 
bléfiure que lai fit le comte de Montgom- 
meri ; A26 AT ans. -+ 1547. 


9. François IT, roi de France & d’Ecoffe . 
par Marie Stuard fa femme. If ne régna que 
dix huit mois fous la régence de Catherîne 
de Médecis & le gouvernement du cardinal 
de Lorraine & du duc de Guife, ce qui 
caufa l'éloivgnement des princes du fang qui 
voulurent tuer le catdinal & le duc, & fe 
faifix du roi. Louis, prince de Condé, fut 
condamné"à mort; ce qui n'eut pas d'effet 
par celle du roi, 1559 ! 


60. Charles IX ordonna à ceux qui ne 
voudtoient pas geconnoître l'autorité de 
l'églife de fortir Mrrances ce qui caufa une 
guerre cruelle avec les proteftans & le maf- 


FRANCE. 


facre des huguenots , le jour de Saint-Bar- 
th=lemy. Il mourut âgé de 24 ans en 1574. — 
1560. 6 


61. Henri III renonça à la couronne de 
Pologne pour être roi de France. Son règne 
fut troublé par les guérres civiles excitées par 
le duc de Guife, qui, fous prétexte de la 
religion , fappoit l'autorité royale, Il fut tué 
à Saint-Cloud par un jacobin , 1$89.— 1374. 


62. Henri IV, déclaré roi maï'gré les 
efforts de la ligue. Après plufieurs victoires , 
il fe fit catholique, & par ce moyen reconnu 
pour roi de France & fils aîné de l'églife ; 
il conquit la Savoye en quarante jours. Ce 
bon prince fut affafliné par Ravaillac la 20° 
année de fon règne en 16108— 1589. 


63. Louis XIIF, roi de France & de Na- 
varre, fut un prince pieux , bon , & qui aima 
la. juftice. Il fuccèda à Henri IV à l’âge de 9 
ans fous la régence de Marierde Médecis fa 
mère. Il époufa en 161$ Anne d'Autriche, 
fille de Püilippe IT, roi d'Efpagne ; enfin, 
après avoir rendu la France triomphante de 
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toutes parts, abattu Phéréfe & humilié la 


maifon d’Autrich:, il mourut en 1643 , lai 
fant pour enfans Louis XIV & Philippe d'Or- 
léans. --- r610. | 

64. Louis XIV, roi de Franc: & de Navarre, 
né le $ {eptembre 1638. La fameufe bataille 
de Rocroi, donnée le $* jour de fon règne, 
fut un préfage de fa grandeur future, fes 
victoires continuelles, fes grandes armées, 


ne . 
fes bâtimens fomptueux , {a magnificence ,: 


fes académies, 250 églifes bâties, des manu- 
faétures pour le commerce, & enfin tant 
d’autres Belles chofes qu'il a faites [ui ont 
donnéle titre de Grand. Mort en 1715.-- 1643 


65. Louis XF, né le 15 février 1710, 


| fuccéda à Louis XIV fon bifayeul en 1715; 


mort au mois de mai 1774: 


EURE F RUB OO FSrJ;O LIT: 
Jeu de fociété. - 


Voyez à l'article ATTRAPE. (jeux d'), 
* 


Gi des jeux de fociéré. Les perfonnes 


qui s’'amufent à certains jeux de fociété font 
dans le cas de laifler des gages en faifant des 
fautes ; elles font enfuite obligées de fubir une 
pévitence pour retirer ieurs gagës. Cette péni: 
tence eft a bitraire, au jug-ment de la dame 
ou reine du jeu, désofraire des gages, & 
l'exécution peut s'en remettre au lendemain, 
ou même à un autre jour plus éloigné. 


On impofe de petites peines légères ou p'ai 
fantes aux perfonnes que l'on veut ménager, 
&ontire parti des talens de toutes celles qui 
en ont; ainfi on peut demarder pour le len: 
demain un j.li air à une demoifelle qui fait 
chanter ; un deflin à celle qui fauroit defliner ; 
quelques morceaux de poéfie ou d'imagira- 
tion à ceux auxquels on peut fuppofer le talent 
de produire de pareils ouvrages ; mais comme 
s'ils étoient faits à limpromptu & tout à-fait 
fur le champ , difficilement feroient-ils bons. 
L'eft à propos de donner aux auteurs au moins 
vingt-quatre heures pour fe préparer à acquitter 
leurs dettes; -& le moment de ceracquittement 
étant.venu, c’eft un nouveau plaifir qu'on 
procure à la compagnie. Il peut être très- 
varié fi les paye:rs font en grard nombre, 
& fi l’on permet à ceux qui ne {ont pas en 
état d’acauitter leur tâche , de la faire remplir 
par d'autres à leur acquit. Si la dame, arbitre 
du jeu, n'eft pas contente de la manière dont 
Ja tach: eft remplie, ele peut en imsofer une 
plus fürte , & fufpendre la reddition du 
gage, 

Entre les pénitences que l’on peut impofer 
aux gens d'efprit d’une fociété, les fuivantes 
font les plus ordinaires, 


1°, On peut ‘eur commander, pour amufrr 
la compagnie, d'apporter le len lemaïn ou un 
jour indiqué, quelques petites facéties, telles 
que des reébus, des difcours en équivoques, 
{ hoïnêtes cependant), des charades ou petites 
énigmes , ou logogriphes en pro’e; des ana- 


GAGES. 


grammes, & quelques contes en profe qui 
joient courts & plaifans fans être fcan lalsux, 


2°. On peut encore demander au même 
ou 4 quelqu'autre homme de la compagnie 


des pœits ve:s galans ou amufans ; ffances ,. 


Jonnet, madrigal , epigramme, chanfon , où 
trioler. Si Von veut angmenter ja difficulté 
de fon travail il faut lui ordonner de faire 
une énigme où un logogrighe fur un mot 
donné, mas en fecret; des vers acrofliches 


fur un nom indiqué; des vers par écho ; des 


bouts-rimes en lui prefcrivant les rimes ; une 
Chanfon fur un air noté, & qu'il et obligé 
de parodier, &c. 


3°. [étoit fort en ufage autrefois de pro- 
poler des quefñions galantes & de les donner 


à décider aux gens d’efprit des fociétés aux- 
“quelles les dames préfidoient; nous en avons 


la preuve dans nos anciens livres manufcrits 
& imprimés en françois & en italien, un peu 
avant & depuis la renaiffance des lettres Né 
ces deux pays. La plupart dés poéfies, des 
troubadours ne roulent que fur d:s queftions 
propofées & décidées aux cours d'amour de 


Provence, de Forcalquier, de Montpell'er 


& de Narbonne. Les ouvrages de Pétrarque 
& de Bocace font remplis de pareis jeux 
d'efprit, Lous les beaux efprits & nouveliftes 
Italiens ont imité leurs maîtres à cer égard, 


-&jufqu'au milieu du fiècle dernier les Fraïçois 


ont aufli fuivi leur exemple. Ma lemoifelle de 
Scuderi a fait des volumes entiers en ce: genre, 
& fes romans en font pour ainfi diie 
farcis. 


… Cétoit en traitant ces belles queftions que fe 
faifoit admirer, il y a plus de cent ans, ce 
ftyle affecté qui s’apoelloit le la-gage des 
ruelles & le jargon des précieutes Ÿ mais je 
fuis perfuadé qu'une dame qui voudroit aujour- 
d'hui renouveller ce bel ufage dans fa fociété, 
foit à la vil'e, foit àla campagne, fe donneroit 
un ridicule, & ennuyeroit fort fa compagnie. 
Le fiècle de la fade galanterie eft pañlé, & 


* 


RE OT de, pren à 
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heureuf:ment nereviendra plus; maïs on put 
donner à un jeune homme d'efprit-de la fo- 
ciété l'ordre d'agiter & de décider quelaues 
queftions , moitie galantés, moitié plailantes, 
qui lui donn:nt oÆafon de faire briller fes 
talens & même de manifefter du fentiment, 
S'il'a-du goût, il fentira qu'il doit être court 
dans fes décifions ; & ‘qu'il fera mieux 
d'appuyer fon avis par des exemples, que 
par de longs raifonnemens. 


On peut aufli charger la même petfonne 
de faire un petit roman ou conte de fées, 
dans le genre que la reine du jeu voudra lui 

refcrire , en lui donnant même le titre, le 
Feu de la fcène & le rom des afteurs. Deux 
où trois jours & quelquefois moins, pourroient 
fufhre à un homme d’efprit pour exécuter un 


so 4 ; à : MES 
pareil ordre, & ïl ne faut pas croire qu’en 


fixant le fujet & défignant les aeurs, la be- 
fogne devienne plus dificile; au contraire, 
plus les idées font fixées, plus il eft aifé à 
un homme d’efprit de les remp'ir. 

4°. Enfin, l'on peut donner pour pénitence 
d'arranger des proverbes du foir au lendemain 
en en donnant le mot, mais tout bas, à celui 
que l’on chargera de les faire exécuter. Ces 
proverbes jouésainfi, pourainfräl'impromotu, 
font quelquefois infiniment plus piquans & 
plus plaifans que ceux préparés de longue 
main dont les cannevas font imprimés : on a 
le plaifir de deviner le mot, & celle qui l'a 
donné, juge fi l'on a bien faifi ‘on idée. J'ai 
vu remplir de pareilles tâches avec un grand 
fuccès, quoique les prove-bes d‘nnés fuifent 
très difhciles &; fort finguliers. On en peut 
juger par ceux que jé vais indiquer. 

Tems pommelé, femme fardee , ne font pas 
de longue durée. fi 


IL eft fort Gberal , 1l ne mange point le 
diable qu’el s'en donne les cornes, 


' Les gens que, vous tuez fe portent aflèr 
Ze. k ; 


Entre deux vertes une müre. [ne faut point 


Je moquer des chiens quon ne foit hors du 


village. 
Il faut mourir petit cochon, il ny a plus 
d'orge. ; 
(Extrais du Manuel des Châteaux.) 


& 
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… Ceft une efpèce de jeu de difque que l’on 
joue en chambre , fur une table à rebo:ds , 
longue & bien unie. On pouffe des pallets 
d'ivoire, de marbre où de œeuivre vers un 
but placé à l'extrémité de la table , & fort 
proche d'un endroit où-les: pallets tombent 
& fe perdent. L'adreffe confifte à approcher 
le plus près du but qu'il ef pofiible fans 
tomber dans le foffé ; ontiche d’éloigner ou de 
précipiter le paliet de fon adve:faire qui Sy 
feroit placé le prêmier , & de refter à fa place. 
Le pailer qui fe trouve Le plus près du but 
gagne la partie, . : 


RAT A near est 
GLOBE. . (nouveau jeu du) 


On a ma‘qué fur le plateau de ce jeu les 
noms de huit endroits. 1°, Gonefle. 2°: Sainc- 


Aury: 39. La Butte aux Cailles. 4°. La prairie 


de Nifle. çe. Meudon. 6°. Champlâtre. 


7*. Luxembourg. 5°, Béthune, 


Manière de jouer à ce jeu. 


I 2 Hé ei4 e \ 
- On a une pirouette formant un globe à 


huit faces numérotées, que l'on fat tourner 
fur un plateau où eft le plan de ce jeu. 


L'on cénvient de la mife entre les joueurs 


avant de commencer, & l’on tire au plus 
haut point à qui conimencera le premier, 


enfuite , lorfque fa partie eft Énie, la droite 


recommence à fon tour, , 


Cslui qui ira à Gonefle , retirera fa m'fe. 

Celui qui ira à Saint-Aucy, reftera pour 
récummencer ap ès le nombre des joueurs 
en Cas que la patie ne loit point finie. 

C:lui qui ira à la Butte anx Cailles remettra 
une féconde m:fe, & {e retirera pour recom- 


imencer a rès Meudon. 


deux mifes. 


Celui qui ira Meudon payera deux mifes, 
pour lemjècher de rumber dans l’eau. 


Celui qui ira à la prairie de Nefle, retirera: 
* 


Celui ae à Champlitre, reftera j:fqu'à 
cetque l'on Menne le r.lever au fecond tour. 

Celui qui ira au Luxembourg, remettra les 
miles à tous fes compagnons reflars. 


8e GRAMMAIRIEN. 


Celui qui ira à Béthune, prendra ce qu'il 
y aura far le jeu, & il finit. 5 

L'on peut auffi jouer à ce jeu, au choix des 
perfonnes, à qui amenera l'endroit que l'on 
defire. ( | + . 

‘Chacun maätque fon choix, l'on tire, & 
celui qui amène le premier fon chiffre, gagne 
la païtie. 


Ce jeu fe trouve au magaln de tabletterie, 
rue des Arcis, au Singe vert. 


GOBILLES. (yeu ds) 


C'eft un jeu d’écolier. Les gobilles font 
de petites boules de pierre où de marbre 
qu'on lance avec force avec le pouce ; en les 
ajuftant contre une autre bille qui fert de but. 
L’adreffe confifte à la frapper de loin. On joue 

aufli avec des gobilles à la foffetre. 


GRAMMAIRIEN. (4) 


Jeu utile aux enfans & à ceux qui veulent 
apprendre à lire. 


penfées par la parole, parviendra facilement 
avec ce jeu à reconnoître fes lettres # & à les 
nommer. Le jeu fixant prefque toujours lat- 
tention des enfans, patoîtge moyen le plus 
convenable pour leur éviter les peines qu'ils 
ont ordinairement pour appcendie à lire, 
Lorfqu'ils auront la connoiflance de leurs 
lettres, à quoi on les appliquera d'abord, 
en les amufant , on les occupera utilement à 
la formation de quantité de mots que les 
coups de dez peuvent donner. Ceux qui en 
feigneront ce jeu prendront Île foin d'expliquer 
aux jeunes gens la fioniñication de Chaque 
mot, % de les’ inftruire fuivant la poïtée de 
leur âge & de leur pénétration. Els leur feront 
remarquer*quand un mot fera conplet par 
le fon , & ne le fera point par les lettres ame- 
nées. L'intérêt attaché à la compofition de 
chacun des mots amenés, aidera à en faciliter 
limpreflion dans la mémoire dél'enfant, à 
qui, après s'en être rendu un grand nombre 
familier, il coûtera peu de fe perfectionner à 


la lecture dans les livres. Les jeunes perfonnes | 


GRAMMAIRIEN. 
étant fuffifamment avancées, on pourra aufli 
leur faire connoître les chiffres, & même leur 


apprendre à cempter. On peut mettre un prix 
aux jettons, payer les élèves, & les avantaz # 


en proportion de leurs progrès. : 


Règles du jeu. , 
. Chaque joueur aura au moins 12 jettons. 


On jouera avec huit dez. fur lefquels feront 
gravés fix de chacune des figures défignées à 
la fin de cet article, & dais l’ordre où elles 


s'y trouvent, en commençant pour le premier 


dé, par une croix, jufqu'à la lettre E com- 
prife, & de fuice pour les fept autres dez. 


Celui qui amenera le premier la lettre A, 
commencera Île jeu. 


* Celui qui amenera énfuite la lettre B jouera 
le fecond , ainfi des autres en fuivant l’ordre 
des lettres de l'alphabet. 


Celui qui ne pourra former un mot que!- 
conque des huit: lettres qu'il aura amenees , 
en jouant, foit noms perfonneis, comme 
Jacob , Sara ; foit tous autres noms, comme 
cheval, vache, bled, Paris , ou noms adjec- 
ifs , comme bel, riche , rouge ; foit terms des: 
verbes , comme avoir, être, parle, buvoit, 
dira ; 1oit adveibes , comme rard , trop ; foit 


: À =. enfin pronoms, comme qui , quel, celui 
Un enfant qui commence à exprimer fes P d here Re" 2 


cela, Ou articles, commé Ze, du, les, des, 
aux. Celui donc qui n'aura pu former aucun 
mot pañlera fon tour , & mettra un jet'on fur 
le jeu, qui fera enlevé par celui des joueurs 
qui, le premier, amencra enfuite um mot 
complet, & ce dernier prendra. tous les jet- 
tons qui pourroiert être fur le jsu pour pa- 
reille perte. Indépendamiment de ce gain, il 
fe fera encore donner un jetton par chacun 
des joueurs , comme il le feroit s’il n’y avoit 
rien fur le jeu. 


. Lorfque le joueur n’aura pu former de fes 
huit lettres un mot pour gagner, on oble:- 
vera, Sil eft poffible d'en a'embler un pour 
Je faire perdre d’après la table ci-jointe ; mais 
la formaticn du mot le plus avantageux fera 
toujours au choix du joueur. 

Celui qui amenera qua're lettres de l’al- 
phabet de fuite, comme A BCD ou NOPQ, 
fe fera donner un jetton par chaque joueur ; 
s’il en amène cinq, il s’en fera donner deux, 
& s'il en amène fix, il lui fera payé trois 


] GttOn$s 
Celui 
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.:Ce'ui qui aménerafun des mots contenus 
dans la table alphabétique, fe fera donner 
pa: chaque joueur, ou leur donnera à chacun 
ce qui et marqué en perte ou gain. S'il amère 
le mot Dieu , vous les jettons des joïsurs de 
mile où de gain, feront à lui; mais s’il amène 
le mor Démon, il mettra fur le jeu tour. ce 
quil a, qui ne pourra C'sc enleyé que: par 
celui qui amencra enfuits le mot Dieu; le 
joueur qui aura anfi tout perdu d’an. coup 
empruntera, & fera à la merci de fes com- 
pagnons. 


Pour Les chiffres, en les tranfpofant, foit 
de côté, ou de haut en bas l’un fur l’autre, 
À s 
on fo: mera des nombres & des additions , & 
qui précareront les jeunes gens à de plus 
grandes opérations d'atithmétique. 


Table alphabétique des mots qui concourènt au 
gain & à la perte. 


À Don gagne 2 
Defir gagne 2 
Adam perd 3 Divin ue 4 
Ame gagne 3- Divinité gagne . 3. 
Ange gagne 3 Dez gagre 25 
Amitié gagne 3. Dieu gagne tout. 
Arche gagne 2: Démon perd tour. 
Doux gagne 2 
B Dur ped "A 2e 
Beau gagne 2: E 
Bête perd 2 
Bien gagne (2. Etang gaone ge 
Bon gagne 2 Fate perd 3. 
Bonheur gagne 2. Enfant gagne n 
Bouche gagné 2. cho’ perd 2 
Bras gagne -2°. Eglife gagne 4. 
Bourg gagne 2. Kiaü per 2. 
C Evèque gagne 3: 
F 
Ciel gagne 3: 
Colère perd 3+ Figure gagne 2. 
Corps gagne 2+  Feinte perd 3: 
œur gagne 2.  Fide'e gagne Re 
Canal gagne 2e  Furieux perd 3° 
Cruel perd. 4-_ Front gagne F3) 
Curieux perd 3. Faux perd 2} 
Foi gagne 2 
D Folle perd 4. 
Doigt donne 2. France gagne 4 


Jeux familiers. 
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is G 


Gentil gagne 
Gain gacce 
as © © 
Gite gagne 
Grand gagne 
Gueux perd 


H 


Honneur gagre 
3 4 Le Le] 
Haile gagne 
Haîne perd 
Héros gagne 
taie) 


Hiver perd 


J 


Hiot perd 
Iole perd 
Jaioux perd 
Juge gagre 
Jurement perd 
Joue gagne 
Jambe gagne 
Jetton gagne 


K 


Ka'ende gagne 


L 


Larcin perd 
Loix gagne 
Luxe perd 


M 


Mal perd 
Malheur perd 
Marie gagne 
Mère gagne 
Monde perd 
Mort perd 


N 


Noble gagne 
Noël gagne 
Noir perd 
Nuit perd 


Le 


O 


O.eïlls gréne 
Orange yaone 
Odeur gagne 
Ombre perd 
Or vaione 

ÿ SJ © 


Orage perd 
P, 
Prière gagne 


Poiffon gagne 
. te) 
Pieux gagne 
Pe r- perd 
Po: on perd 
Parent gagne 
Pafcal gagne 
F 545 
Père gagne 


Q 


Quai gagne 
Quart gagne 
Quarré gagne 


Quille gagne 
R 
Raifon gagne 


Rome gasne 
Ruine perd 
Rule perd 
Rivière gagne 


S 


Sage gagne 
Saint gagne 
Sale perd 

Soupir perd 
Son gagne 


828 
Songe perd 


#4 8 


Tems gagne 


Tigre perd 


Trafic gagne 
Tyran perd 
Tête gagne 


2° 
2e 
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82 
Vüix gagne 2 
, V Vié gagne ir 
Vérité gagne 3. Ville gagne 2 
Veritu gagne 2. Village gagne 1. 
Vice perd 4, Vente, gagne 1. 


GUERRE. 


X Yvre perd 2. 
Xaintes gagne 2. r k 
£ 
Y 
Yeux gagne . 2. Zèle gagne 2 


{ 


Nora. On fera connoître aux enfans les noms de la table qu'ils auront amenés, comme 
vile, bourg, viage, & tous ceux dont ils n'auront aucuns connoiïfance. 
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On' trouve le carton & les dez de ce jeu au magafin de tabletterie, rue des 


Arcis, au Singe vert, 
| ” jh a 


G REC QUE  :{(feu dé) 


Voyez à l'article (j'aime mon amant par B. 


GÜ ER RE. {yeuidede) 


Ce jeu eft compofé de quarante cartes ; 
favoir, neuf de canonniers, neuf d’épées , 
neuf de piquiers & neuf d'efcadrons, qui fent 
repréfentés par le pique, le trefile , le carreau 
&t le cœur. Les quatre autres cartes qui 
achevent les quaran'e, font nommées la force, 
la mort , le généra! d'armée, & leprifénnier 
de guerre, Ceia préfuppoté , voici comme on 
procède à ce jeu. 


10. L'on peut jouer depuis deux perfonnes 
jufqu’à douz:, donnant à chacun autant de 
cartes qu'il fra accordé par la compagnie, 
après avoir convenu du prix du jeu. 


2°, Les rois ne valent pas plus les uns que 
les autres, les reines fe jouent après les rois; 
le général d'arméz qui eft la cirte repréfentée 
par un général d'a mée fuit après la reine; 
enfuite vient le prifonnier de guerre, qui eft 
la carte repréfentée par un chef du parti en- 
nemi ; apres le prifonnier de guerve les valets, 
&c après ceux-ci les as, qui font quat:e figures 
repréfentées en. quätre différentes poftures ; 
favoir , le premier , un carornier, le fecond, 
un foldat tepart une épée nus à la mai, le 
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troifième répré"entant un bataillon, & le d'armée, & que vous vous laifez prendre , 
quatrième un efcadron de cava iers, Arès les | VOS paÿeez votre rançon à ceui quivous 
as les dix, les neuf, les huit, les fept Ales fix, | prendra ; maïs s'il arrive que vous Mafliez 
tous l'un après l'autre ; & quand on aura donné | voire levée de la même carte avec votre 
à chacun fes ca:tes, l’on ne retourne:a point | général , vous gagnerez tout ce qui fe.a au 
la carte qui fuivra. On conviendra avant de | jeu de refte. 
donner les cartes de ca qu'on veut jouer & 6°. S'il. vous arrive dans la main fe pri- 
mètire chacun au jeu. L'on mettra ce qui | fonnier de guerre, vous doublerez votre feu ; 
fera fixé par la compagaie. fl mieux vous n'aimez mettre vos cartes los 
3°. Ayant vos cartes en votre main, s'il | le jeu , & ne prétendrez rien pour ce coua- 
fe rencontre que vous ayez Ja carte de la l. Les aut'es qui refteront combattront 25 
mort, votre coup eft perdu, & vous netire | uns contre les autres pour avoir ce qui de- 
rez rien du jeu pour cette partie, vous mettrez | Meurera de refte du jeu. 
vos cartes deffous celles qui reftent du jeu. 7”. Cs jeu fe joue toujaurs; il n’y a point 
de paile. Le premier en carte joue, & le fecond 
après , le troifième enfuite, ainfi du refte. La 
plis haute catte emporte la plus baffé, ja 
primauté l'emporte, & celui qui a Le pius 
deevées pri‘es , gaognctoutc:qu'ilyafurle jeu. 


4? S'il vous arrive la carte appellé: la 
force, vous tirerez deux marques ; Sc: s'il fe 
trouve que la force foit avec la mort, vous 
la mettrez aufli deous; mais quand la force 
ne fe trouvera point dans la main avec la 
mort , vous ne laifferez pas que de la mettre 
deflous, &c celui qui aura donné les cartes 
vous donnera la carte de deffus, vous com- 
battrez avec les autres, & vous tirerez les 
deux marques, comme il vient d'être dit. 


8°. Vous obferverez qu'ôtant les quarre 
cartes ci-deffus nommées, qui font la mort, 
la force , le général & le prifonnier de guerre, 
il en reftera encore trente-fix , avec lefquel'es 
vous pourrez jouer a d’autres jeux de 


se. Sil arrive que vous ayez le général ‘ cartes. 


TES UD LORRAR LE. 


HISTOIRE, où Defcriprio® hiflorio- 2°, On choifit un guide de voyage, lequel 
graphique du royaume de France , ou l'ému- | eft obligé de nommer, à celui qui a le dé, 

E . . 5 ‘ ë - . \ a 
lation françoife ; jeu auffi utile que curieux , | les villes ou pays de la cafe où il lève fa 


par Moithey , ingenieur géographe. marque, &c le gouvernement où ces lieux font 
fitués. S'il y manque il met un jetton au jeu, 
Règles du jeu. & celui qui a le dé doit répéter après lui, 

fous même peine. 
O joue à ce jeu comme à l’oie avec deux 3°. À tous les noms de gouvernement on 


dez. Chacundoit avoir une marque & nombre | double, excepté à Limofin, Béara & Boui- 
de jettons pour mettre au jeu & fur les cafes, | gogne; & quand on a amené deux dez de 
; même nombre , on double aufli. 

4°. Quand il y a une- marque fur une vil'e 
capitalz, tous ceux qui pofent jeurs ma:ques 
fur les cafes du gouvernement fui dogmn 


1°, Etant d’abord parti de Paris, première 
cafe , on va à l'Oïléanois; & après avoir par- 
couru to‘tes les provinces de France, on 
revient à Paris, dernière cafe, où le premier 
arrivé gagne ce qui eft fur le jeu , & fur les | Un Jetton. 
cafes dont il donne ic tiers au guide. | 5°. Celui qui lève fa marque d’une cafe 


L 2 


Hi DE 
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oùil ya villes & ports de mer, y lailfe autant 
de jéttons. 


6% Celui qui en avançant rencontre des 


jettons fur les cafes les enlève nour lui, mais 


en retournant, non, il pafle par deflus. 


— 0 
deux tours , à moins qu'un entre n'y vienne. 
8°. Celui qui eft rencontré paye à Pautre; 
mais fur les villes capitales il met au jeu 
artant de jet.ns qu'il y a de joueurs. 
9°. Quand le lieu cù on retourns eft oc- 
? > . 
C'Fé d’un: marque ou de jettors, on fe met 
a la première cafe vacante d’enfuite. * 
10°, Avant que de commencer, on met 
chacun fix jetons au jeu; mais celui qui a 
le dé le premier n’en met que trois. 


Autre manière de jouer à ce jeu. 


1°. Chacun de: joueu:s donnera à fa mar-. 
que le nom d'une des grandes provinces, au’ 


fort où au choix. 

2°. On ne fuivra des règles ci-deflus que 
&'la2° faïs guide.la 4° ; la 9,765, 
us, 


3°. Ceui qui ço'era fa marque fur la ca- 


pi'ale de la provincé de fon nom, gagnera 
» 5° ( 


la gartie, 
Li 


40, Toutes les fois qu’on pofera fur les 


cafes de la province d’un autre, on lui don-; 
ne a un jetton, & on en mettra un au jeu. 
mais fi c'eft fur la capitale, on le fera foitir- 


du jer. 


Chaque cafe poïte les noms de-plufieurs 


villes & provinces, & marque quelques par- 


ticu!arités du canton, 


HISTOIRES où Fables raconte:s [ur 
chaque proverbe. (jeu des) 

L'on peut faire choifir à chacun fon pro- 
verbe, & N-deffus Pen vous obiigeta de cover 
quelque hiftoire ou quelzue fable fur ce fujet, 
comimne fi lon a dit, gai rrop embrafle mal 
etraint; Von doit conte: là-deffus l'hiftoi-e 


d: quelque homme qui a en piufeurs deffeins,. 


& n'en a pu faire rérffir aucun; foit de que que 
ava {cieux , qui a voul: avoir trop de richeiies 


7°. Celui qui fera à Béarn y demeurera 


rent 


HAL ES FPOOTI- PRIE 


& et dsvenu gueux , ou de quelque ambitieux, 
qui ne rouvant fe raffafer d’honneurs , eft 
tombé dans linfamie. | 


On peut auffi alléguerla fable du ch'en qui 
paffant fur un pont avec une pièce de chair 
à la gneuce , en voya:t une autre repréfentée 
dans l’eau la voulut encore avoir, & ayant 
laiffé tomber ceil: qu'il tenoit pour piend:e 
Jautre qui néoit qu'un fantôme, ii trouva 
qu'il n'avoit plus rien; c'eft-là une vraie fable 
d'Efope; & je n’entends pas que lon ufe feu- 


lement de celles là, maïs de celles des poëtes, 


telles qu'il y en a dans l'Iliade ou l'Odyfée 
d'Homère,;ou dans lesMétamorphofes d'Ovide. 


Sur le proverbe, on repient fage des plaëds ; 
lon racontera l’hifloire de quelque homme 
mal confeillé qui a confumé toute fa vie & 
fes moyens à plaider, ou plutôt qui n'ayaït 
eu qu'une affaire ou civiie ou criminelle, a 
été fi malheureux ; qu'après avoir été infini- 
ment rebuté de fes longe: pourfu tes & des 
chicaneries que l’on lui a faites, il a trouvé 
enfin tant d'injuftice parmi les hommes, qu'il 
a pret:fté de ne plus retomberæn ce-péril; 
ainf il eft revenu plus fage des p'a ds, qui, 
en notre vieux langage , font les l'eux d2 la 
plaidoyeris ou la plaiduyeris mêmie. Un 
homme qui avoit pailé par-la difoit aufli qu'il 
aimoit mieux céder à {on adverfe partie, la 
moitié de ce qui étoit en conteftation, pa ce 
que fi le procès continuo t, ni Fun nifaatre 
uen jouiroient, de quelque côté qu'il ûr y : 
avoir gain de caufs, & que les fraix de juf- 
tic: en confums:oient encore davantage. 


Sur le proverbe, qui bien aime , bien châtie; 
on peut:aconter l'hiftoire de quelque anciens 
Gress ou Romains qui aimoïent bien Jeurs 
fils, & nent pas laïffé de les punir févére- 
ment de leurs fautes. Au cas quel'ontrouve ceta 


trop” férieux, fi l'on veut, lon racontera 
| l'hifoire d: quelque mari, paflionnément 


amoureux de fa femme ; mais qui nedaïileta 
AN PNRS De Sa Tt rhuel 
pas de la chârier , quand elie aura quel 
qué faute, lo fqu'eile l'aura traité avec mépris, 
qu'elle aura couché queiqre nuit hors de la 
maion, fans demarder congé, out quelie 
lui au-a dérobé de l'argent pour fournir à des 
déren'es inut ls; un hommé de condition 
de Paris foue toit fa femme furlegenouilende, 
telles cccafions, pour montrer qu'il ja taitoir 
% a * œ à - a . 
enco.e comme un jeune enfant qui ne péchoit 
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que par innocence ; un autre la battoit avec 
une aulne pour la battre de mefure, & añn 
que l'on ne dît point qu'il uloit d’une puni- 
tion démelurée. 


Si l'on vous propofe le proverbe, £7 vaut 
mieux tard que Jamais, VOUS avez un trèsé 
grand champ pour difcourir ; car vous pouvez 
raconter l’hiftoire des voleurs, des miuriers, 
des joueurs, des blafph'mateurs & de quel- 
ques femmes désauchées, qui, agrès avoir 
demeuré longtems dans le vice, fe font tous 
convertis : ce qui fait conclure qu’encore 
qu'ils n'aient reconnu leurs fautes qu’à la fin 
d2 leurs jours, il vaut mieux que cela foit 
arrivé ainfi, que sils étoient morts fans re- 
pentarce. Voilà comme il fe faut acquitter des 
exemples que l’on donne fur les proverbes, 
ce qui n'eft pas fi mal aifé que l'on coit 
d'abord ; car il eft permis de dire tout ce que 
Fon voudra, foit que l'on j'ait lu quelque 
pat, Ou que lon j’ait inventé. 


EPST CO PRE OIN BV E RS ETÈIAE 
-( Tableau chronologique de l) 


Jeu d'inffrudion. 


Règles du jeu. 1°. On joue à ce jeu avec 
deux dez comme à l’oée, où avec un cochon 
net à deux faces. 


2°, Oa choïfit d’abord un banquier au 
hafard du dé, où au plus offrant. 


3°. Le banquier doit lire ce qui eft écrit 
dans la cafe où chaque joueur arrive, & où 
il pofe fa marque; s'il y manque, il met un 
jetton au jeu. 


4°. Tous mettent chacun trois jettons au 
jeu d'abord. 

Chaque joueur doit avoir fa marque par 
ticulière avec dix jettons & deux fiches, 
valant chacune dif jettons. 

On commence le jeu par la cafe chiffre 1, 


qui eft celle d'Adam. 

5°. Celui qui arrive le premier à la cafe 
de Louis XV , année 171$, gagne vout ce 
qui eft fur le jeu, & en donne le tiers au 
banquier. 


Si l’on amène plus de points qu'ilne faut, : 


HAS TON RUES 


cela n’em>fche point de 
qu'on ne fût convenu ds 


8$ 


gagner, agmoins 
contraire. 

6°. Celui qui trouve des jetons fur une 
cafe où il pañle les prend pour iui. 

7°. Celui qui eft rencontré par un autre 
met au jeu, & recule fa marque à la place 
quit'ée par l'autre. 

8°. Les autres règles font gravées autour 
des cafes, & expofées fur le carton ou la 
feuille imprimée, 

9°. Quand la règle porte ces mots: donne, 
paye, diffribue , prend, reçoit, 1,2, 3,ceft- 
à-dire un jetton, deux jettons , trois jettons. 


Voici les notices qu'on trouve dans les 
différentes cafes de ce jeu. 
Adam, déluge 1656. 
Royaumes d'Affyrie , Egypte & Chine 
1950. . 
Abraham né en 2039. 
Royaumes de Crète & d’Argos 2100. 
Royaumes d'Athènes 2496. 
Royaume de Sparte ou Lacédémone 2556: 
Royaume de Troye 2574. 
Jofué fait la conquête de la terre pro- 
mife 2584. 
Jafon enlève la toifon d'or 2828. 
Troie prife 1870. 
Les Héraclides 2950. ‘ 
_Saül, premier roi des Juifs, 2962. 
Archontes d'Athènes à ja mort de Codrus 
2984. 
Royaume d'Ifraël par Jéroboim 3060. 
Carthage bâtie par Didon 3141. 
Sardänapale, dernier roi d’'Affvrie 3178. 
Royaume des Medes & de Babylore 3160. 
Royaume de Macédoine 3240. 
Première Olympiade 3278. 
Rome fondée 3300. 
Captivité de Babylone 3446. 
Créfus vaincu 35:10. 
Empire de Perfe conquis par Cyrus 3516. 
Rois chaffés de Rome. Confuls 3545. 
Bataille de Marathon 3564. 
Gusrre du Péloponèfe 3623. 
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Ernflite des Grecs par Alexandre 3723. 
Empire de: Grecs divilé ea trois ,730. 

Premiè:e guerre punique 3789. 

Empire des Paithes 3808, 

Macédoine prife 388:. 

Machabées contre Antiochus 3887. 

Cartuage détruite 3908. 

Jules Célar, année Juiienne , 4009. 

Hisrode PAfcalonite, roi de Judée, 4014. 

Angufte conquérant, puis empereur 4027. 

Naiffance du Sauveur 4053. 


AN [It DE L'ErRE CHRÉTIENNE. 


Tibère fuccéde à Augulte 13. 

Nouvel empire de Perfe 227. 

re des*martyrs 284. 

Indudtion & conquête de Conftantin 312. 

Empire divifé entre Arcadius & Honorius 
395: 

Irruption des Bourguigrons, 
Suèves 406. 


Rois Goths, d'Efpagne 415. 
Fergus, roi d'Ecofle, 418. 
Rois de France, dont le $° fut Clovis, 
conquérant , 420. 
Rois d'Angleterre, Saxons 450. 
Attila, fléau de Dieu, 452. 
Empire Romain détruit en Occident 476. 


Royaume des Goths en Italie par Théo- 


doric 493. 
Royaume des Lombards 568. 
Egire ou année de Mahomet 622. 
République de Venife 700. 
Sarrafins ou Maures en Egypte 713. 
Pélage rétablit ls règne des Chrétiens en 
Efoagne 717. ' 
Exarcat fini en ltalie 752. 
Empire d'Occident fous Charlemagne 800. 
Royaume de Navarre fous Eneu 820. 
Monarchie Angloife fous Egbert 867. 
Othon, empereur de Germanie, 936. 


Marquifat de Brandebourg & duché de 
Saxe 939. 


Vanda!'es & - 
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Rois de Danasmarck cobnus 940. 

Royaume de Hongrie 971. 

Hugues Capet, premier roi de la troilième 
race , 987. 
hi Royaume de Pologne 999. 

Comté de sue 1000. 

Monarchie d'Efsagne divifée entrois 1034. 

Conquête de Sicile & de Naples par Îes 
Normands 1640.  . 

Ducs de Lorraine 1048. 


Guillaume le Conquérant en Arglieterre 
1066. 


Bohême en royaume 1086. 

Jérufalem conquife par les Croifés 1099. 

Ordres mäitaires de S. Jean & des Tem- 
pliers r120. 

Comté de Portugal fait royaume 11339. 

Ducs de Bavière 1180. . 

Jérufalem reprife par les Sarrafins 1187. 

Rois de Suéde connus. 


Royaume de Chypre; Gui de Lufignan 


1191. | 
Empire des Grecs aux François 1204. 


Charles d'Anjou; conquête de Naple es & 
de Sicile 1266. 


Rodolphe de MP MRnLS , premier empe- 


reur de la maï‘on d'Autriche 1273. 
Vèpres Siciliennes 1281. 
République des Suiffes 1308. 


Ottoman, premier empereur Turc 1314. 

Buile d'or 1346. 

Tame:lan, conquérant de l'Afe 1347. 

: Lithuanie reunie à la Pologne 1379. 

Milan fait duché 1378. 

Comté de Savoye fait duché 1416. 

Electeurs de Brandeboutg & de Saxe 1420. 

Modène & Ferrare 1451. 

Conftantinople pris par les Turcs 1452. 

Amérique découverte 1492. 

Ifmaël ve en Perfe 1493. 

Caftile & Arragon réunis fous Chaïles- 
Quint, empereur SAN Ie 


Chavaliers de Rhodes à Malte 1622. 
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1530. 
République de Hollande 1579. 
Henri IV fait la conquête de fon royaume 
1589, 
Ecoffe réunie à l’'Angleterie 1601. , 
Guftave tué dans fa viétoire 1632. 
Portugal à la maifon de Bragance 1640. 
Louis XIV fuccède à Louis XIII 1643. 
Mort funefte de Charles 1‘, roi d’Angle- 
tèrre, 1649. 
Gloire de Louis XIV depuis 1660. 
Philippe de France , Toi d'Efpagne 1705, 
Naïffance de Louis XV 1710. 
Le roi de Suéde à Bender en fort 1714. 


Louis XV fuccède à Louis XIV le 1° fep- 
tembre 1715. | 


Ans du monde.— Perfonnages célebres. 


1656. Matufalem. 

2500. Moïfe. 

2800, Hercule. 

3000. Homère, Héfiode ; David, Salo- 
mon. 

3200. Licurgue , Sémiramis. 

3285. Les trois. Horaces. 

3450. Les fages de la Grece. 

3500. Pythagore, Ffose, Anacréo\. 

3550. Coriolan , Miltiade, Thém ftocle, 

3690. Efchyle, Euripide , Sophocie, He- 
rogote , Thucydide, Ariftophan:, Pindare, 
Zeuxis, Phidias. 

3650. Socrate, Platon, Démocrite, Hé a- 
clite , Hypocrate, [focrate. 

3709. Maufole, Arthémife, Ariftote, Dio- 
gène , Epicure, Démofthènes, Apelles, 

3800. Regulus, les Scipions, Anniba!. 

3900. Archimède, Plaute , Terence, Mi- 
thridate , Catulle , Lucrèce , les Catons, 
Cicéron. 

4000. Virgile , Horace, Ovide, Tite- 
Live , Sallufte. 

4053. Année première du Sauveur. 


se. Senèque, Tacitél 


Florence , Mantoue & Parme fais duchés 
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100. Juvenal, Martial, Piutarque, Lucien, 
T'rajan. | 


200, l'ertullien, Origène. 

300. Novat, Manès, Zénobie., Aulone, 
Claudien. 

400. Théodofe, Donat, Arius, $. Am- 
broife, S. Auguftin, S. Hiérofme ;, S. Ciry- 
foftome , Macedonius, Neftorius, Pelage , 
Pulchérie, Amalazonte. 


440, S. Léon, Eutiche, Monothélites , 
Boëce , Cafiodore. 
ç00. Juftinien, Belifaire. : 


600. S. Grégoire le Grand. 


700. Iconoclaftes, Charles-Martel, Pepin- 
le-Bref, 
800. Alphonfe-le-Chafte, Photius. 


1000. Ferdinand, roi de Caftilie, Ro- 
drigue, le Cid. 


1100, Godefroy de Bouiilon , S. Bernard, 
Simon , comte de Montfort. 

1200. Vaudois , Albixeois , S. kouis, 
Robert - Sorbon. F 

1300. S. Thomas, S, Bonaventure, le 
Dante Pétrarque, Boccace. | 

1400. Edouard , roi d'Angleterre, comte 
de Dunois, Puceile d'Orléans. 

1450. Jean-Haus , Vickf, Huniade, Scan- 
derberg , les inventeurs de l’artille ie & de i’im- 
primerie, Thomas Akempis, Gerfon, Pic 
la Mirandole, Béffarion, Ximenès. 

1500. Les Scaliger , Belarmin, Baronius, 
Duserron, Flifabeth ; reine d'Angiéterre, 
Ron‘ard , le Tafle, Cujas, Erafme, Luther, 
Calvin, Michel Ange, Raphaël. 

1600. Ruübers. le Pouilin, Mathe-be. 
Socin &c autres hérétiques de ces derniers 
tems , Richelieu, Mazarin , Pétau, Sirmond, 
Cromwel, Defcartes , Gaffendi , Condé, Tu- 
renne,Coracil'e, Molière, Arnauld ,Fénélon, 
Lafontaine, Racine, Girardon, Leouget, 
Marfard , Lebrun, Lefueur, Mignard. 

1315. Philippe, duc d'Orléans, régent 
du royaume, Voltafre ; Fontenel'e, &c. 


HISTOIRES INTERROMPUES. (yeu des) 


Ce jeu eft un des plus agréables amufement 
de la fociété, pourvu que l'on fafe tomber 
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la deinière place À une perfonne qui aît affez 
d'eforit pour pouvoir y former un d'noû- 
ment agréab'e & fingulier. : 

Dans ce jeu, il faut que celui ou celle qui 
commence une hiftoire de cette efpèce, éta- 
bliffe bies clairement l'état du héros ou de 
l'héroïne de fon roman ; qu'il leur faffe faire 
connoifflance & les rende amoureux l’un de 
l'autre avec que'que forte de vraifemblance ; 
& enfuite qu'il les laiffe dans tel embarras 
qu'il voudra : ce fera à fes continuateurs à 
les en tirer ou a les y rejetter de plus en plus, 
jufqua ce qu'enfin le dernier qui aura prêté 
la plus grande attention à ce qu'aucont dit 
Jes autres, pendant le petitefpace de tems qu’on 
feur"aura prefcrit de ne point pañler , termine 
l'hiftoire par un dénoûment tel que fon efprit 
le lui fuggérera. Quand on fait bien arranger 
ce petit jeu, & que la plupart des aëteurs font 
gens d’etprit, il eft charmant. 


EE EE 0 A SION INRA RÉ SEA PARIS 
2 OC AC AAA) LS 


Ce jeu qui eft pafé de mode, étoit , dit-on, 
originaire de Catalogne , & déjà très-connu 
en Efpagne & en Italie, lorfqu'il s’en établit 
une académie publique à Paris, fous le mi- 
niftère & la protection du cardinal de Ma- 
zarin. Comme il s’y fit des pertes immenfes, 
on cria braucoup contre cet érabliflement , 
furtout lorfqu'on apprit que les mêmes ban- 
quiers qui Le tenoient , avoient été chaflés de 
Rome. 


Le hocca s’exécutoit au moyen d’un grand 
tableau, divifé par raies en trente numéros , 
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qui étoient gravés dans les quarrés : ceux qui 
jsucient cont:e le banquier, mettojent la 
fomme qu'ils vou'o ent hafaider fur un ou 
plufieurs numé.os ; & pour décider leur gan 
ou leur pétte, on avoit un fac contenant 
trente Lo:l2s, merquées intérieurement des 
mêmes numéros que ceux gravés dans les 
quarrés du tableau : on mêloit & fecouoit 
les boules dans le fac autant qu'il étoit pof- 
fible ; enfuire un des joueurs tiroit une de 
ces boules du fac, l’ouvroit, annonçoit tout 
haut & montro t même-le numéro. Si celui 
qui fe trouvoit pareil fur le quarré du tableau 
étoit couvert de quelque fomme en plein, 
le banquier étoit obligé de payer vingt huit 
fois cette fomme ; de forte, par exemple, que 
s’il y avot un louis d'or fur cé numéro, il 
en payoit vingt - huit; mais tout ce qui fe 
rencontroit fur les autres numéros étoit perdu 
pour les joueurs & aprarteno't au banquier. 
Ii avoit de plus pour lui, & c’étoit l'objet 
important , deux numéros de profit ,puifqu'il 
y en avoit trente fur lefquels on mettoit in- 
différemment, & qu'il ne payoit que vingt- 
huit fois leur mife à ceux que le ha‘ard favo- 
rifoit en plein. On pouvoit d'ailleurs mettre 
en moitié fur deux numéros voifins : alors 
on plaçoit fa mife fur la ligne qui les fépa- 
roit ; & fi l’un des deux gagnoit , on recevoit 
treize fois la mife; on en quart fur quatre 
numéros , en plaçant fa mife à l'angle qu'ils 
formoient, & alors on retiroit feulement fept 
fois & demie la valeur : enfin, on pouvoit 
jouer fur toute une dixaine , & alors fi un des 
dix numéros venoit en gain, on tiroit deux 
fois & demie feulenfent {a mife. 


J 


JEU: 


J EU ur le choix des ferviteurs ; jeux du 
naufrage, de la chafle , du chatouillement 
& autres. 


Ox demande à une demoifelle fi elle éroir 
dans un précipice ou dans une rivière avec 
deux de fes ferviteurs , qui font deux hommes 
de la compagnie ou du dehors, & qu'il fallôt 
noyer l’un pour fauver l'autre, lequel ele 
noyeroit. Elle le doit déclarer, & puis on 
lui ordonne d'embrafler celui qu'elle a voulu 
fauver. 

L’en dit à une file au’elle s'imagine qu'elle 
va à la chafle avec trois de fes ferviteurs ; 
que premièrement il fe préfente un foffé qu'elle 
ne peut traverfer s’il n’eft combié, & quil 
faudroit que l'un de les fe:viteurs fe jetit 
- dedans pour fervir à ce paffaze. La-deffus on 
lui demande lequ:l elle y veut jetter , à quoi 
elle ne rêve pas tant , parce qu'elle en a trois 
älchoifir , à qu'il y en a toujours quelqu'un 


qu'elle ne fe foucie pas de defobliger, peut- 


être aufh parce qu'il eft abfent ; mais on lui 
dit qu'après être paflée, voilà une bête effroya- 
ble qui fe préfente dont il faut appaifer la 
faim , & qu'elle ne fera point contente jufqu'à 
ce qu’elle ait dévoré l'un de fes deux ferviteurs. 
Alors on ia met davantaze en peine , & quand 
elle en a abandonné un 2!a fireur du monftre, 
on lui déclare qu’elle doit époufer celui qui 
lui refte, & lui donner le baifer de mariage. 
Tout ceci fournit des fujets de rifée fur le 
mépris ou leftime que les filles font des uns 
ou des autres : mais il ne fe faut pas beau- 
coup fonder là-deflus pour d fce-ner leurs in- 
tentions; car celles qui font difcrettes, les 
favent bien cacher, & adreflent leurs paroles 
cout au plus loin de leurs penfées. 


Ces choix fe font par hafard, lorfque les 
files ne favent point de qualles perfonnes on 
leur parle. Cela s'obferve aufli au jeu de ia 
chaffe ou au jeu à noyer , parce que celui qui 

Jeux familiers. 


fat le jeu , nomme deux ou trois hommes À 
quelqu'un en fecret, & pour les diftinguer , 
dit que l'un à une échape d'une couleur, 
& autre d’une autre: ce quil déclare à ure 
fille, afin qu'elle fafle choix de celui qu'elle 
veut perdre : en quoi l'on prend du plaifir, 
fur ce que l'on voit quele abandonne ceux 
que l'on fe figure quelle ne voudroit pas, 
ou qu'elle ne devroit pas abandonner, Si, les 
ayant nommés hautement , elle les choifit 
ele même, il y a aufli quelque plaifir dans 
fon choix, & je n: penfe pas qu'aucun fe 
fente défobligé de ceci , pnifque les lois des 
jeux veulent que tout ce qui en déperd , ne 
foit pris qu’en jeu. Il y a ne autre manière 
de faire qu'une fille choififie un ferviteur par 
hafard. On la chatouille trois fois au deflus 
de la lèvre avec un brin de paille, où un 
bout de plume, & puis on lui demande de 
quel coup elle a été le plis chatouil'ée ; elie 
dira fi c'eft du premier, du fecond, où du 


troifième , £: alors on lui déclace au nom de 
qui elle a été chatouillée à ce coup - B; 
dit les 


& pour éviter ‘a tromperie , on a 
noms de trois hommes en fecret à quelqu'un; 
Mentre ces t'ois, fi l'on veut, il n'y en aura 
qu'un qui foit de la compagnie, à caufe que 
l'ordonnarce du jeu étant que la fille em- 
braffe celui qu'elle a choifi; s'il fe trouve la, 
il ne faut pas mécontenter ce beau fexe. 
Cela fe fait dela même fo te quand l'on dit 
à une fille : je vous éveille, & loriqu'elie 
demande de la part de qui, on lui dit de la 
pat de plufiens qui ne font point de la 
compagnie , de manière queile répond plus 
aflurément qu'elle dort, Quetquefois elle dit 
auffi qu'elle veille, foit pour ceux qui font 
réfens, & quand on en a trouvé trois pour 
qui elle veille, cela peut fervir à les jui nom- 
mer dans le jeu de la challe où du nauf age, 
ou dans quelque autre particulier que l'on fait 
de ceci, lui orlonnant de choifir celui qu’elle 
aime le mieux pour amant, 


% 
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Ÿ JEU FF: Seibpemides) 
Règles. 


Pour le jeu des juifs, il faut deux dez & 
un carton divifé en onze cafes , depuis deux 
jufqu'à douze. 

Dans la cafe du milieu, marqué 7, fe trouve 


un juif à tab'e jouant & amenant un {onnet. 


Le nombre des joueurs n’eft pas fixé : celui 


qui amène le plus haut point commence à 
jetter Le dé, & les autres enfuite. 


VER 


LARRON. (jeu du) 


L: jeu du farron eft fort plaifant, en ce 
que chacun a divers noms, du dérobé, du 
coupeuf de bourfe, de l’accufateur, du fer- 
gent, du geolier, du juge, du bourreau & 
autres noms, avec de cetains mots , comme, 
Ton m'a dérobé ma bourfe, au larron, qu'il 
ne nous échappe; & autres que chacun dit 
diverfement , étant provoqué; & cela fait 
ure contrebatterie qui peut durer quelque 


t:mSe. 


L'O G'E NE IN Ti (red) 
Je me fuis trouvé une fois en une comza- 
gnie où l’on difoit que chacun prit ne lettre, 
& que là-deilus l'on formät tous les mots 
nécellaires au récit d’un voyage, & quand 
c-la étoit fait, le maître du jeu demandoit, 
par exemple, à celui qui avoit choif l'A, 
comment vous appelez - vous; il falloit qu'il 
récondit : André où Antine, & en fon fur- 
nom quelqu'autre mot qui commençât pa: la 
même lettre, & puis on lui demandoit : D'où 
venez-vous ? il difoit d'Alençon, ou d'Arras ; 
f on lui démañdoit l’enfeions de fon hôtel- 
lecie, il difoit, qu'il avoit été logé à l'Ancre ; 
& pour k nom 


Lee di :: 
= > we - 


; 


LOT UEMRILE. 

Tout joueur qui amène 7, met au juif 
fept jettons. : 

Ceiui qui amène 12 fait rafle, & gasne 
lés jettons qui fe trouvent fur toutes les cales. 

Toit autre-numé:o fait gagner à celui qui 
l'amène les jettons de la ca‘e où fe tro ve le 
numéro, s’il y en a. Si la cafe eft vide, le 
joueur la gernit du rombre qui convient à ia 
cale. 
Le jeu une fois commencé , perfonne ne 
peut y entrer qu'après la rafle, & alors le 
Joueur en entrant prend le cornet. 


DESTIN TEE 


L 
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de leurs ferviteurs & fervantes , il falloit en- 
core tiouver des noms pareis, & pour la 
riande qu'il avoit mangée. Ainfi l'on in- 
térrogeoit les autres fur leurs 'etres en diverfes 
manières , mais de telle forte qu'il ne failoit 
pas plus demander à l'un qu'à l'autre, crai- 
gnant que quelqu'un ne foit méco-tent. 

Ce jeu eft fort dive.tiffant ; car on y peut 
joindre tout ce qu’on veut, puifqu'en faifant 
‘raconter à un homme ce qu'il a fait & vu 
dans un voyage ou dans une compagnie , on 
l'obligera à dire tout, felon la lecture qu'il 
aura pr:f2, comme de nommer les aibres qu'il 
a vus dans un jardin, les drogues dont l'on 
a panfé un malade , les armes dont quelqu'un 
s’eft fervi en une querelle foudaine. Quel 
plaifir à voir l'embarras que l’on aura à trouver 
de tels mots! 


+ 
LOTERIE. (petite) ou Roue de fortune. 


Ce jeu eft bien fimple. On fait tourner une 
aiguille fur un plateau , ou fur un carton cù 
lon a tracé, dans un cercle, des chiffes,, 
depuis 1 jufqu'a 12. 

On gagne ce qui eft convenu , fu'vant le 


nombie ou le chiffre fur lequel Faiguille 


de lhôte & de lhôteile & 1 s'arrête. 


L'ONTIE LE. 


On peut encore jouer à la roue de fortune 
un Contre un, à qui amanera le plus “haut 
Point, ou plufieurs erfemb'e , en plaçant [y 

lHiérens numéros : celui des numéos fur 
lequel l'aiguille s'arrête, gagne ce qui eft fur 
€ Jéu,.qioique ce ne foir point lui qui ait 
tourne l'aiguille; il fufit que ce foit {on nu- 
méro, Si c'eft Je numéro de c:lui qui a tourné 
l'aiguille fur lequel elle s'arrête, chaque joueur 
le paye double, c'eft-à-dire qu'il lui paye 
autant quil avoit mis au jeu. 

On convient, avant de jouer , lequel des 
deux bouts de l'aiguille doit marquer. 


L'OT ER FÉCDE SOCTEITE 


Ce jeu eft imité de la loterie de France, 
& fimplifié par [zs chances. | 


Left compofé de quatre vingt-dix numéros 
diftribués en dix tableaux , contenant chacun 9 
chiffres , dont ona pris un par chaque dizaine, 
en forte qu’il ne fe trouve aucurdes chiffies 
répétés dans l'emploi fait des quatre-vingt dix 
nombres. 

Lorfque l'on veut jouer, on prend les dix 
cartons ou tableaux au hafard, un pour cha ue 
ponte, fi l'on eft neuf perfonnes, ou plufieurs 
tableaux , fi l’on étoit moins. Mais dans tous 
les cas, le dixième tableau appartient toujours 
au banquier, auquel il devient néceljaire pour 
balancer les rifques entre lui & les pontes ; & 
dans le cas « à la compagnie feroit rnombreufs, 
ce qui exigeroit. davantage de tableaux , le 
banquier pourroit les aigmenter de dix, & 
pour lors prendroit deux tabieaux au lieu 
d'un, en obfervant de prendre fon feccni 
tableau pareil au premier. 


Avant de commencer le tirage , comme à 
la loterie d2 France, de cinq numéros feule- 
ment, il faut payer au banquier la valeur des 
neuf tableaux pris par les pontes, à raifon de 
3 livres pour chaque tab'eau, Après le tirage 
fait, le banquier paye aux ponies pour les 
cinq numéros fortis, favoir pour un extrait 
ou numéro feul , la même fomme de 3 liv.; 
pour deux numé'os fur un même tabicau, 

‘faïfant un ambe, 12 liv. ; pour trois numé- 
10S , idem, fm nt un terne, 27 liv.; pour 
quatre numéros ou le quaterne, 48 liv.; &c 


pour les cinq ru 1éros ou le quine, 75 liv. 


L'.O TE RAE. 1 


On voit aifément que ce calcut a pour 
baïe la quantité d'extraits, mulipliés par ieur 
nombre, 

Il eft effentiel d’avertir que , pour gagner 


un ame, terre, quaterne ou quine, il faut 


que la foitie des deux, trois; quatre ou cinq 
chiffres fe rencontre fur les nzuf d'un même 
tableau} car il ne feroit payé que des extraits, 


files numéros fortis fe trouvoient portés en 


nombre feul fur les différens tableaux qu'au- 
roit pris un mêm;3 ponte. 

On conçoit aifément quz le tableau du 
banquier fert à le difpenfe: du paiement des 
numéros fortans q'i s'y trouvent © moris. 

Quant au nombre de tirages, il cdhvient 
que le barquier en faffe trois de fuite, après 
quoi ce fera un autre ponte dans l'ordre 
agréé par les joueurs avant de commencer. 

Ces tirages peuvent s'exécuter avec le fac, 
la palette & [es demi-boules du loto, dont 
la royale eft un abrégé sréfirable à plufeurs 
égards : 

1°, En ce qu'il fe joue à largest, & ne 
peut être fujet à aucun mécomte. 

2°, En ce que n'ayant que cinq chiffres à 
tirer au lieu de dix , il devient bien plus vif, 
puifqu'en outre ii eft débarraflé de la ré é- 
tition quad:urls des mêmes numéres, laqueile 
eft coujours pénible. | 

3°. En ce qu’il s'exécute & finit fans donner 
lieu à desmécrifes irréparables des décomptes 
faits avec des contrats , des jettons & des 
fiches. 

4°. En ce qu’il préfinte de l'égalité, par 
le droit de chaque ponte d’être banquier à 
fon tour. 

C'et pour fourenir cette égalité que lon 
a fixé les paiemens aux taux çi dvantéroncés. 

On y voit que l'avantage eft combiné entre 
les pontes & le banquier, puifque les pre- 
niers peuvent être rembou {és de l'ur mife 
par un feul extrait, & que d'autre part il refte 
à celui qui tient la banque un profit de près 
de moitié s'il na que cinq extraits à payer, 
& de plus de moitié fi quelquss-uns des nu- 
méros fortis fe trouvent {ur fon taSleau : mais 
auf le banquier a contre lui l'événemert des 
ambes , ternes & autres chance: q'iel'on effime 
avoir calculé équitablement dars ies évalua- 
tion: ci-devant établies. 
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D'arrès ce détail , il eft clair qu'à quelque 
prix que l’on veuilie fixer celui des tableaux, 
c'eft toujours fur le même principe de la valeur 
de la première mife , qu'il faut doubler, 
tripler , &c. le pai:ment des chances. En con 
féquence, il eft indifpenfable, pour conferver 
la balance entre les pontes & le banquier , 
que l’on paye à celui ci, après chaque tirage; 
la valeur convenue pour les tabieaux ; fans 
cela les rifques excéderoient pour lui l’avan- 
rare qu'il doit trouver ‘par le paiement rc- 
nouvellé de chaque tableau après la forte des 
cinq numéros. Ainfi, foit que l’on change ou 
que l'on garde fes tab eaux d'untirageà l'aut.e, 
ce qui, doit dépenire de la déafion des 
| Joueurs avant de commencer, la règle de payer 
de nouveau après chajue tirage, dut être 
obfervée. ‘ 

Enfin, il eft bien en‘endu qu'aucune efpèce 
de convention, même volontaire entre les 
joueurs, ne pourra varier q'''après trois tirages 
révolus; mais jamais fous la main du ban- 
quier, avan que ces trois tirages foient finis. 


Autre loterie. 


I! y a ane loterie où l’on fait deux ou trois 


fois a tant de billets qu'il y a de perfonnes 


en la compagnie ; les trois parts tout au moins 
font écrites; à lun il y a une chanfon, à 
l'autre une courante; à l’autre un baïifer de 
qui on le defi:era , & beaucoup d’autres 
chofes, dont les unes font agréables & les 
autres font à charge ; car celui qui a le billet 
de la danfe, dot da:fer queïque courante, 
& celui qui en a un ce la chanlon, doit 
chanter, bien que ce foit quelquefois des 
perfonnes qui n’y entendent rien. Voilà comme 
on cherche diverfes inventions, parmi lef- 
quelles lon tâche toujours d'introduire le 


baifer. 


MO UITR 
LOTS BR RMENE. 


Autre jeu de foctete. 


Voyez au mot POULES. (yeux de) 


LOU: PA: Tye2t da) 
Rèoles du jeu. 

Ce jeu eft compofé d’un piateau ou d’un 
carton, fur lequel font trente une cafes, où 
l'on pole vingt brebis & deux loups. 

Les vingt brebis fe placent au haut du car- 
ton fur les viner cafes oppofées à ia bergerie 
qui eft en bas du carton, c’elt-à-dire dans la 


prairie , laquelle eft figurée en haut du caiton 


ou plateau. 
Il refte trois cafes vides , favoir les deux 


coins & la cafe du mieu; les deux autres” 


cafes font occupées par les deux, loups qui 
gardent l'entrée de la bergerie. 

L'on ne peut jouer à ce jeu que deux per- 
fonnes. C-lui qui a les biebis joue le premier, 
& va toujoürs en avant comme au jeu de 
dames ; il ne peut reculer , mais il peut aller 
de côté. 

Les loups vont au contraïre en avant & 


en arrière, & cherchent à fe placer de façon. 


au'ils puiffent pafler par-deflus la brebis, s'il 
trouve une cafe vide derrière elle, & la pend. 
Si celui qui a les loups manque à prendre 
quand il en trouve l'ocuafñon , celui qui a les 
b:ebis prend le loxp ; cela s'appel'e /ouffler , 
& joue. Il eft bien rare alors que n'ayant 
qu'un loup on puifle gasner. 
Celui qui a les brebis peut gagner la partie 
fans prendre les loups , pourvu qu’il parvienne 
à remplir les neuf cafes de la bergerie. 


Ce jeu fe trouve rue des Arcis, magafn de 


tabletterie , au Singe vert. 


ae” + 
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MACÉDOINE. 
Jeu de fociète. 


J OYEZ POULES. 


(Jeux des) 


MAIN-CHAUDE. (jeu de la) 


C’eft une efpèce de Colin - Maillard très- 
connu , où celui qui fait le Col'n-Maillard a 
Ja tête appuyée fur les cenoux de quelqu'un 
de la compagnie, & une main derrière le dos, 
fur laquelle il reçoit d’aflez fortes tares, 
jufqu’à ce qu'il ait deviné celui ou celle qui 
les lui a données. 

La perfonne qu'il a normméesle délivre, 
& prend fa place. Alors le jeu recommence. 


MARAUDE. (yeu de la) 


Règles du Jeu. 


La maraude fe joue avec un jeu de trente- 
deux caïtes. 
Chaque joueur doit avoir deux jettons 
pareils, mais différens de ceux des autres. 
L'on met au jeu, l’on convient du prix des 
amendes , & après avoir battu les cartes, 
chaque joueur en reçoit une. Alors chacun 
pcfera l’un de fes deux jetto”s fur l'endroit 
où eft annoncé cette carte, & l’autre j:tron 
un peu au-deflus. Ce dernier doit r:fter-là 
jufqu’à la fin de la partie, qui fe a finie lorf- 
que le jetton courant feia vinu rejoindre le 


jeton fixe, & le joueur gagnera tout ce qui 
fera alo:s fur le jeu. 

Tous les jettons ainfi p'acés, celui qui a 
eu la plus forte carte donne à chacun cinq 
cartes, & la dernière fert d’atout. 


LD EEE re 


Celui qui , dans fes cinq cartes trouvera 
celle où eft fon jetton fixe, gagne le prix 
convenu. 


Chacun ayant joué à fon tour , cinq levées 
gagnent le prix convenu, doubis. Quatre 
levées , le prix fimple. Tro's & deux levées 
ne perdent ni ne gagnent. Une levée paye le 
prix fimple ; & celui qui n’en a fait aucune, 
paye double, 

Notez qu'on peut ne pas forcer en jouant, 
mais on ne peut renoncer que pour prendre; 
qui renonce autrement, paye triple amende, 

Enfin l’on va en maraude, c’eft-à dire , le 
premier en carte compte lé premier fes cartes, 
& fuivart leur valeur place fon jetton cou- 
rant, & chacun de même à fon tour. 


A la rencontre de deux jettons fur un même 
point, le dernier joué payera l’am=nde, & 
doublera fon point; mais fi c’eft fur fa carte 
première où eft refté fon jetion fixe, il ne 
laiffera pas de’ gagner tout. 


L'on peut encore gagner la partie, lorfque 
dans les cingcartes qu on a reçues, fe trouvent 
les quatre cartes de même valeur que celle 
du jetton fixe : par exemple, qu'il foit pofé 
fur un dix de cœur, les quatre dix font 
gagner , & ainfi dés autres cartes. 


Valeur des cartes. —Leroi vaut 4, la dame3, 
le valet 2, l'as 1. Les autres cartes ne comptent 


pas. 


MARELLE. (yeu de) 
Règles du jeu. 


[ fat pour ce jeu un plateau q'rarré, qui 
a vingt-quatre cafes rondes , avec un filet qui 
Mad » s > 
concuit de l’un à l’autre. 


Îl faut dix - Euit pions de deux couleurs 
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différentes , & faits à-peu-près comme Îes 
pions d'échecs. ÿ 

L'on ne peut jouer que deux à ce jeu. 

L: premier qui joue, pofe un de fes pions 
furtel'e cafe qu'il veut, & l’autre de même. 

C’eft un point effentiel de tâcher de gagner 
trois cafes de frort, & d'empêcher fon ad- 
verfe partie de les prendre. 

Quand vous avez trois cafes , vous prenez 
un des pions de votre adverfe partie, celui 
qui vous paroît lui porter pius de préjudice, 
& le plus près de prendre trois cafes. 

Les pions ne peuvent aller qu’en droite 


ligne, & ne peuvent fauter par- deffus les} 


autres, que lorfque c:lui qui joue n'en a plus 
que trois. 

Quand Fun des deux n'a plus qe trois 

ions, il a la liberté de fauter, c'eft-à-dire, 
‘ pofer un de fes pions où bon lui femble, 
& toujours le plus avantageufement qu'il lui 
eft poflible pour pouvoir faire fes trois cafes 
de front; de façon qu'avec fes trois pions 
il peut gagner fon adverfaire, quand bien 
même il auroit encore fes neuf pions, 

Quand on n’a plus que deux pions on a 
perdu la partie. 


Ce jeu fe trouve rue des Aïcis, au Singe 
vert. 


M'AÏR RAIG Hentai) 


Chacun de la compagnie nomme à une 
demoi'el'e celui qu'il veut lui donner pour 
mari, $ parce que cela eft dit à l'oreille, 
elle déclare après, affurément, ceux qu’elle 
rejette, & même en dit les caufes, comme 
par exemple ; ce premier eff de trop grand lieu, 
il me mépriferoit; celui-là ne m'aimeroit guère 
lorfqu'il m'auroit , parce qu'il ef d'humeur 
inconflante ; cet autre ne fe doit point marier, 
d'autant qu'il eff fi fort adonne aux affaires 
qu'il ne Jonge qu'a Cela, & je n'aurois jamais 
une bonne parole de lui ; Cet autre aime mieux 
les livres que les femmes ÿ celui d'après efl trop 
päle pour fe bien porter, & ainfi des autres. 
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d ricfité de chercher qui font les autres ; afin 
ÿ qu'iis atent leur quohiber. Quelquefois elle les 


{ nomme, & l'on peut faire aufll qu'un autre 


Et lo:fque cette fille a dit ceux qu’elle rfufe, | 
ele romme celui quelle accepte, & en dit le : 


{uiet, & puis on lui ordonne de le baïferen 
nom de mariage, L'un fe donre après la cu- 
/ 


qu'ele ayait recueilii les voix, lui dife feu- 
lement ; que dires-vous du ferviteur qu'un tel 
vous a donné pour mari ? fans le nommer , à 
néanmoins fi ele le veut refufer , il faut 
qu'elle lui en dife le fujet à l'aventure. Or, 
parce que dans ces mariages-là | toutes les 
Gilles de l’afflemblée trouvent parti l'une après 
l'autre , iln’y a plus rien à faire après pour les 
hommes ,& l'en ne doit plus, samuler à leur 
faire che:cher une femme. Si l'on veut une 
autre fois que le divertiflement dépene d'eux, 
loifque les filles n'en voudiont point prendre 


Ja peines, on leur-nsmmera des..femmes par. 


le même ordre ave l’on donne des maris aux 


| filles , & ils rejetteront celles dont ils ne vou- 


dront pas, pour des raifons qui leur fem- 
bieront les meilleures qu'ils fe pourront ima- 
giner , & qui néanmoins ne défobligeront pas 
celies qui feront préfentes , & qui en pourront 
avoir connoifflance, Ceux qui auront le pénie 
de la raillerie, en diront les pius plaifans 
fujets , comme fi l’on difoit : Celle là eff trop 
grinde, elle me coûteroit trop à vêtir ; ou bien, 
Je craindroiÿ que s'il y avoit querelle entre nous 
deux , elle ne voulut paroître la plus forte ; celle 
d'oprès eft fort bell: ; maïs ce n’eft pas la beauté 
que je cherche , elle ef? de trop difficile garde ; [a 
voifine fait trop la favante , elle voudroit être 
la mattreffè partout. Ainf , on les rejette toutes 
pour quelque fujit, & lon dit que celle que 
l'on choilit pour femme, eft accomplie en 
toute forte de bonnes qualités. On va donc 
à elle, & l’on vous permet de l'embrailer, & 
votre mariage Cortinue toute l’après-dînée ou 
la foirée ; mais cela ne fe paile guère, fans 

ue les autres dames prennent occafion de 
tailler les hommes [ur les prétextes qu'ils oct 
pris pour ne point époufer quelques-unes 
d'elles. Or, fi le nombie des filles & des 
femmes d'une compagnie eft moindre que 
celui dés hommes, puifque d’une façon ou 
d'autre, elles doivent toutes avoir leur mari, 
il faut que ce foit elles qui faffenc le jeu, & 
non point les hommes ; au contraire, l'on fera 
accomplir cela aux hommes lerfqu'ils ferort 
en moindre nombre. 


Ce jeu ci a plus de difcours que les autres 
jeux; mais il n’a pourtant rien de fort diff- 
cile, car l'on dit telle raifon que lon veut 


“ 


Le ms 


MARS, 


pour .refufer les pattis que l'on vous pré- 
fente. 


MARTITAGES. (jeu des) 
L'on marie la pierre d’aimant avec le fer, 
le bœuf falé avec la moutarde , la pelle & Li 
fouigon, la poire & le fromage , le bouchon 
& la taverne , ie manche & la coignée, la 
voix & Le luth , un falot & une lanterne, la 
nuit & le jour, ie Pont-Neuf & la Samaïi- 
taine , la vertu & l’honneur, & ainfi du refte, 
où l'on voit quelques railons des mariages 
entremêlés , lefquelles augmentent le diver- 
tifflement. Or, réduifant cela en jeu, chacun 
eft obligé de dire fon mariage, & fi l'on veut, 
on oblervera de ne point mettre les noims 
mafculins avec les mafculins , ni les féminins 
avec ceux de leur même genre, non-{eule- 
ment pour rendre le jeu pius mal-aifé ; maïs 
afin que les mariages femblent très - conve- 
nabies. On peut y ajouter la nobliefle avc la 


richefle , l'eftropié avec laveugie, & le glo- 


rieux avec le flatteur. La nobleile vient bien 
avec la richefle, parce que l’une fait éclater 
l’autre : l'eftropié s'accorde bien avec l’aveu- 
gle, puifque c'eft un mutuel fecours, fuivant 
l'ancien emblème, d'autant quel aveugle porte 
l'eftropié fur fon dos , & l'eliropié lui montre 
le chemin : mais il faut préfupofer que comme 
l’'aveugle a de bonnes épaules , l'eitropié ait 
de bons yeux: & pour la compagnie du 
glorieux & du flatteur elle eft fo:t fortable, 
à caufe que le glorieux fe plaira aux fatteries, 
& le flatteur fera fort aife d'avoir touvéun 
homme qui l'écoute librement, & dont il 
efpère de tirer du profit. On peut au contraire 
{e figurer des chofes qui ne s'accordent point 
enfemble , & les nommer par man ère de jeu : 
fur quoi l’on oblige-a aufli chacun à dire la 
raifon de la haine & difconve: ance. 


el 


MARS;  (%s délaffemens des élèves de ; 
ou nouveau jeu militaire pour apprendre les 
principaux termes de la guerre. 


Jeu inftrudif. 


Ce jeu a été fait pour apprendre les prin- 
cipaux teumes de la guerre. I eft compofé, 
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à l'imitation de celui de l'oie, afin de pro- 
pofer une manière de jouer déjà connue de 
tout le monde. : 

. On joue avec deux dez ordinaires, On con- 
vient de ce qu'on veut jouer, & l'or fire le 
nombre & le prix ces jettons. Le ron be des 
joueurs n ei point limité, Chacun prend une 
marque particulière pour Marquér fon jeu. 


En commençant, chaque joueur jetre ‘un 
dé, & celui qui amène le plus haut point 
jone le premier, ainfi des autres en fuivant 
la droite. 

Chacun joue donc à fon tour une fois feu- 
lement. On compte les points qu'on amène, 
chacun les marque fur le jeu avec fa marque 
particulière, Celui qui fera rencontré par un 


l'autre payera , & ira en la place de fon com- 


pagnon, & celui qui arrivera précilément à 
la fin du jeu, chifire 63 , gagnera [a partie 
& le jeu ;°& s’il faitdes points de plus, il 
retournera d'autant en arrière, 

Il faut remarquer qu'on ne peut arrêter à 
tous les couriers, & Fon comptera toujours 


Je nomb:e des points du dé que lon au-a 


amené jufqu'à ce qu'on n'en trouve plus, 
foit en avançant, {oit en recuiant. D'autant 
que les couriers font de neuf en neuf, en 
multipliant le nombre, on arriveroit au chiffre 
63, qui eft.la fin. du jeu; on a réglé pour 
cet effet, que celui qui, du premier coup 
amenera neuf, qui fe fait en deux manières, 
favoir VI& HIT, ira au camp volant, chiffre 26; 
ou celui qui amenera V & IV, iga à l'affaut, 
chiffre 53, 

Mais pour un ‘ordre plus exact, on expofe 
ici les règ'es du jeu miltaire dans les XILI 
articles fuivans. à 


Rigles du jeu. 


Avant de commencer, le jeu, il faut répler 
e prix des jettons & de ce que l’on doit payer 
aux rencontres & accidens qui fe trouvent en 
jouant. 

* 


1°. Qui amenera du premier coup , qui fe 
fait en deux manières, 6 & 3, ira au Camp 
volant, chiffre 26. æ 

29% Qui fera rencontré payera un jetton, 
& prendra la place de fon camarade. 


39. Qui ira à 7 où il y a un pont de bat- 


teaux , ira à la fentinelle, cuiflie 13. 
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4°. Qui ira au piquet 12 paye un jetton, 
pendant que fes camarades joueront une 
fois. 

s°. Qui ira à l'étape, chiffre 14, fe re- 
pofera pendant que fes camarades joueront 
deux fois. 

6°, Qui ira au p'ifonnier de guerre, 31, 
payera deux jettons pour fa rançon. 

7°. Quiira à 34, où eft la contribution, payera 
à chacun des joueurs un jetton. 

8°. Qui ira à 40 , au décampement , re- 
tournera au chiffre 29. 

go. Qui ira à la juftice militaire, ç1, 
payera un jeton, & reftera jufqua ce qu'un 
autre reprenne fa place. 

100. Qui du premier coup amenera $ &4, 
ira à l’aflaut, chiffre ç3. -- À 

s1e, Qui ira àl'embufcade, $o, payera un 
jetton , & recommencéra le jeu. 

120, Qui ira aux Invalides , 60, reprendra 


un jetton dans le jeu, & çostinuera le jeu à 


fon tour. 

130, Qui ira au déferteur, à 81, payera 
un jetton, & reftera en arrêt jufqu'à ce qu'un 
autre prenne fa place, 


Dénominations des 63 cafés. 


1. Engagement, | 

2. Soldats conduits à la garnifon , qui eft 
un erdroit où.lon met les troupes dans une 
place. 

3. L'exercice. C’eft une aflemblée de foldats 
pour apprendre le maniement des armes & 
jeurs devoirs, pour bien remplir leurs fer- 
vices. 

4. Campement, 

s. Détachement pour fervir d'efcorte. Ce 
font des gens de guerre choïfis pour faire une 
attaque ou une expédition. 


6. Marche à l’armée. C'eft la foitie des 


garni'ons pour former une armée. 

7. Pont de bat:aux ou paflage des rivières 
pour pafler l’armée, F 

8. Affemblée de l'armée. C'eft donner le 
fignal pour faire ranger les troupes fous les 
enfeignes de l'armée. 


9, Le courier de l’armée, 
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10. La ci- devant maifon du roi, compofée 
des gardes-du-corps, gendarmes, chevarix- 
légers, moufquetaires , gendarmerie , Gardes 
Françoifes, Suilles, &c. 

11. La grand--varde. C’eft une troupe de 
foldats d'infanterie & de cavalerie, poftés 
hors du camp, du côté des ennemis, 


12. Cival:rie au piquet. 

13. Sentinell:; eft un foldat piéton pofté 
dans un endroit pour empêcher les furprifes. 

14. L'étape ;eft une maifon où les foldats 
logent dans les marches, & foit nourris aux 
dèpens de l'Etat. 

1. Revue. 


16. Cimp. C'eft un vafte terrain où une 
armée {e loge, lequ 1 eft entouré de foffés 
qu'on cieule dans la terre. 


17. Vedette; eft une fentinelle à cheval qui 


eft poftée loin du cam», du côté des en- 
nemis. n 


18. Le courier de l’armée. 

19, Le bivac; eft l'armée qui a paflé la 
nuit fous les armes, pour n'être pas furprife 
par l'ennemi. Ê 

20. Munition de guzrre; eft la provifion 
de poudre, piumbs, boulets, pontors & 


_auties. 


21. Crnvots, 
22. Munition de bo‘che; eft la provifion 
de pain. vin, viande, eau-de-vie, bled , 


avoine , fons. & autres, 


23. L'artillerie. Ce font les canons montés 
{ur leurs affüts, les mortiers, les bombes , 
& les uftenfiles néc:ffaires pour les fervir. 


24. Sauvegarde pour la garde des chiteaux 
& églifes. 

25. Secours ; eft un renfort de troupes qui 
vient à une place ou à une armée poux la 
fortifer. - 6 

26. Camp volant; eft une petite armée 
compofée d'infanterie & de cavalerie, qui 
fait plufieurs mouvemens. 

27. Le courier de l'armée, 

28. L’avant-zarde, Une armée fe met ordi- 
nairement fur trois lignes. Lapremière , l'avant- 
gard: ; la deuxiènie, le corps de bataille, la 
troifième!, l'arrière-varde. 

29, Con‘eil 


. 29. Confel de guerre; eft une affemlée 
des chefs d’une armée pour délibérer fur Les 
affaires qui fe p'éfentent. 

30. Bataille. 

31. Prifonniers de guerre faits après la 


bataille, font échangés contre d’a'ttres pri-. 


fonnie:s, ou fe rachettent par argent. 


32. La trève ou fafpenfon d'armes, fe fait 
ordinairement après la bataille, pour retirer 
les bleffés & enterrer les moïts. 

33. Incendie; déga:s. 


34. Contribution; eft une taxe que payent 
les places frontières pour fe racheiter du pil- 
lage, 

35. Parti; eft un corps d’infante:ie 8 de 
cavalerie qui va à la découveïte. 

36. Courier de l'armée. 


37. Retraite; eft un mouvement que fait 
une armée pour fe mettre à couvert. 


38. Prévôt de l'armée ; eft un officier qui 
a l'œil fur ls conduite des foldas, & qui 
les punit quand ils manquent à leur devoir. 
39. Fourrage. : 


40. Décampement; c’eft la levée d’un camp 
qui change de l'eu. | 


41. Place inveftie; eft celle dont les ave- 
nues font occupées par des troupes. 

42. Siége. x 

43. Ligne de circonvallation ; eft un grand 
foffé qu'on fait à l'entour d’un camp. 


44. Ligne de contrevalla'ion ; c’eft une 
tranchée entre la ville & le cam». 


45. Courier de l’a-mée. 

46. Tranchée; eft un foffé qu’on creufe 
dans la terre pour couvrir les aliézeans du 
feu de la place. © « 


47. Pionnier; eft celui qui applanit les 
chemins pour faciliter la marche des équi- 
pages. | 

48. Batterie de canons & de mortiers. 
49. Quartier de réferve, où loge le gé- 
néral. 

50. Parc d'artillerie; eft le magafin des 
armes où font les provifions du Ébge , du 
camp & de l'armée, : : 

Jeux familiers, 
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51. La juftice militaire. 
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$2. Le mineur; eft celui qui travaille fous 
terre à une mine, pour faire fauter l'ou- 
vrage avec la poudre. 


53. L'affaut; C'eft une at'aque qui f: fait 
a découvert pour fe rendre maître d'un poîte, 


54. Courier de l'armée. 

55. Sortie; eft un effort que foat les aflié- 
gés pour ruiner les travaux des afiégeans. 

$6. La chamade; eft un fignal que fait 
l'ennemi par le tambour o1 la trompette, 
pour propofer quelque cho’e. 

s7. L'efpion. 

58. Capitulation; eft un traité fait avec 


les affiégés , par lequel ils fe rendent, moyen- 
nant certaines conditions. 


59. Emouf:ad:; eft une troupe de gens 
de guerre cachés , pour furprendre l'ennemi. 


6o. Les Invalides ; eft la retra‘te des off. 
ciers & foldats eftropiés. 


61. Déferteur; eft un foldat qui quitte fon 
régiment pour aller prendre pa:ti ailleurs. 


62. Amniftie, eft un pardon général ac- 
cordé aux déferteurs , à la charge de rentix 
dans le fervice. ; 


63. Les dignités & récomoenfes données 
aux gens de guerre, qui fe fout fignalese 
Fin du jeu. 


D 
MÉDECIN. (jeu du) 


Le jeu du médecin ef encore affez gentil. 
Chacun fait le ma'ade , & le médecin vient 
qui vous ayant tâté le poulx , & fachant votre 
mal , vous ordonne un remède convenabie, 
qui peut être, fe:om laxiôme qui dit, que 
les contraires font guéris par Les contraires ; 
car fi l'on fe plaint de froideur, il ordonnz 
des remèdes chauds; fi de trop de travail, il 
ordonne le repos, rég'a:t cela néanmoins à 
fa fantaife : après il dit à qui lui plaït, un 
tel ou une telle font malades d'un tei mal, 
que leur ordonneiez-vous là-deflus ? Il fait 
fe reflouvenir de ce qu'il a dit, ou bien l'on 
donne un gage. % 
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Jeu de Société en dialogue. 
Mademoifell pu BocaceE. 


Que vous avez un charmant coufin, ma 
chère amie ! Il eft unique , fa gaité eft amu- 
fante. Oh ! nous avons bien paflé notre après- 

Mademoifelle ROSE. 


.… left vrai que mon coufin a l'heureux talert 
de plaire à tout le monde, mais je fuisper 
füadée qu'il mettroit quelque différence entre 
votre fuffiaze & celui des autres. | 


Mademoifelle bu BocAGE. 


Le voilà qui vient. Mon Dieu! qu'il fait 
chaud aujourd'hui ; la chaleur me porte au 
viiage. s 


Mademoifelle ROSE. + 


Que vous êtes donc rouge, ma bonne 
amie ? x 
M. Du FRÈNE. 


C'eft que Mademoifelle a beaucoup joué 
au tiers & à l’anguille. N'auriez - vous pas 
befoin de prendie quelque chofe avant ‘le 
fouper. Nous avons apporté de Paris. dex 
cellens firops de grofeiilé & de vinaigre; fi 
vous en defirez, j'irai vous en chercher. 


Maïemoifell Du BocAGE. 


. Vous êtes bien bon, Monfieur ; je vous 
is infiniment obligée ; nous allons nous 
repofer. Vous ne connoiflez pas nos petit 
jeux qui nous occupent tous les foirs avant 
fouper. 
à M. pu FRÈNE. 


Quand on y met autant d'efprit que je fuis | 
sûr que vus en mettez, je penfe bien que | 


ces jeux-là doivent être charmans. Eh bien! 
Mesdames , nous voilà au rendez vous de: 
premiers ; nous vous atténdons auprès de Ja 
roue d'é‘ourdeïie. 


Madame pu RUISSEAÀu. 


C'eft donc pour mettre les gages ? 


MÉTiMORPHOSES. 
Mademoifelle Rose. 
Oui, maman. 
Madame pu FRÈNE, 


L'invention eft fort bonne ; maïs il nous 
manque quelqu'un. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


_ Ïl ne manque que M..de la Fo:êt, qui eft 
allé dinerici près chez un de fes amis ; mais 
ilne tardera pas àrevenir, cat il eft prefque 
nuit. Où eft doc Madémoifelle du Ruifieau. 


Madame DU RUISSEAU. 


Elle eft dans ma chambre qui achève de 
défaire. nos paquets, cac vous favez bien, 
Mefdames, que des femmes ne peuvent pas 
voyager, ne fütce que pour huit jours , fans 


avoir des paquèts.. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Oui : en arrivañt, on paffe deux jours à 
les défaire; avant de partir, on eft encore 
deux jours à jes refaire , & on n'a pas le temis 


_de $’ennuyer à la campagne. 


Madame pu FRÈNE. 
Vous l'avez dit ; il ne faut pas vous dédire, 
PM : 
Madame pu RUISSE AU. 


Mais appren:znous que'ques jeux, vous 


qui favez fi bien paffer je tems à la çam- 


pagne, fans vous ennuyer. 


M. pu FRÈNE. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Moi ! point du tout , Madame ; je ne fais 
pas plus de jeux que les autres; chacun ici 


| y met du fien. Ceux qui favent des jeux. les 


font jouer : nous jomilons en commun de 
nos connoiffances réciproques. 


/ 


Et qui empêchez les aut:és de s’ennuyer 


E 


MÉTAMORPHOSES. 
Madame DU RUISSE AU. 


Savez-vous qu'oh nous a beaucoup parlé 
de vous dans les lettres qu’on nous a écrites? 


L'Abbé DES AGNEAUX 
Ces demoifeilss font trop indulgentes. 
Madame Du FRÈNE. 


Qu'avez vous donc fait, Mefmoifelles , en 
revenant de la promenade >: Jai entendu 
beaucoup rire dans la cour. 


Madame D ELA RIVIERE... 


Le tems avoit l'air à l'orage, & nous 
fommes revenues plutôt qu'a l'ordinaire, 


Mademofelle RosE. 


Quand nous avons vu que le tems fe fou- 
tenoit, nous n'avons pas voulu rentrer, à 
nous avons joué, en plein air, à des petits. 
jeux d'exercice, EM 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 


C’eft nous qui avons mis tout le monde 
en train, en commençant par joue: aux quatre 
coins. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Oui : l'abbé des Agneaux a dit : tout le 
monde ne peut pas jouer aux quatre Coins ; ce 
jeu n’occupe pas aflez d'acteurs , jouons au 
tiers; & nous avons Joué au /ers. 


? A 
Madame D U FRÈNE. e 
C'eft fort bien fait ; fi je n'avois pas été 
occupée , je vousaurois prié de me mettre aufli 
de la partie : je ne cours pas bien foit | mais 
j'aurois tenu ima place comme une autre. 


Madémoffelle DU GAZON. 


Eh! voilà M. de la Forêt! Qu'éft-ce qui | 


vous avoit donc vu rentrer? 


M. DE LA FORÉT. 


1 


Ne faites pas attention à moi, sil vous 
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plaît; on parle du tiers; & comme je ne 
ie connois pas, jattends qu'on en faile la 
defcription. iQ 


Madame DE La RIVIÈRE. 


Dites-nous fi vous avez fait un bon VOyag?; 
& on vous apprendra à jouer au tiers. 


M. DE La FORÉT.-: 


Vous êtesbien bonne, Madame. Mon ani 
m'a beaucoup grondé de ne lui avoir pas 
amené queiques perfonnes de la compagnie. 
C’eft votre faute, vous n'avez pas voulu 
venir, À s | 

M. DE LA RIVIÈRE. 


Ah! je n'aurois pas voulu quitter vilaine- 
mert ces Dames quifont arrivées hier au 


ALGER 


Madame Du RuIssEA U. 


Pourquoi donc, ma bel'e-Dame:; il, ne 
filloit pas vous gêner; par. exemyle , cette 
cérémonie-la eft déplacée. | 


% o M. Dù FRÈNE., 


Pour moi, je.ne n'en plains, pas du tout; 
je vous confeiile, Madame, de faire tou- 
jours de la cérémonie, quand il s'agira, de 
nous quitter, à condition que vous n’en fesez 
pas quand on vous priera de chanter. 


M. be LA FORÉT.: 
de 73 je à 
Ces. complimens-là, font fort bons, mais 
ils ne m'apprennént pas à jouer au sers. 


M. pu.F RÈNE. 


On fe place enirondl ,.debouti, par paquets 
de deux, ce qui fait qu’en certains pays, on 
appelle. ce jeu ;-le jéu des: paguers. Ï ÿ a 
deux-joueurs en dehors qui courent l'un après 
l’autre ; celui après qui le premier court, fe 
place devant un autre paquet; alors. celui 
du paquet qui fe trouve le troifièmé , court 
fe placer d:vant un autre: paquet, fans fé 
laiffer prendre; s'il étoit pris, il feroit alors 
obligé de ‘courir après Jepremier , qui pour 
lors fe placeroït. RUE TENTE: 

N 2 
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Mademoifelle D£ LA HAUTE-FUTAIE. 


Toutes les fois EG y a trois perfonnes à 
un paquet , la troifième. ef de bonne prife. 


Mademoifelle Rose. 


Quand les joueurs font bien attentifs à leur 


jeu, on fait refter quelquefois bien long- | 


tems celui qui court après les autres, en fe 
plaçant promptement , avant qu’il ait le tems 
de prendre. | 


Le Chevalier ZÉPHIR. 
Les peifonnes qui. font petites & qui fe 
_ trouvent devant des grandes, ont bien du 
_ défavantage , parce qu'elles ne voient pas fi 
on fe place devant l’autre, & fi elles font en 
troifième ; & alors , on les prend aifément. - 


L'Abbé DES AGNEAUX. 
Ce jeu reffémble beaucoup à l'anguille. 
M. DE LA FORÈT. 
Je ne connois pas Pangail non Ses 


Madame D.E LA RIVIÈRE. 


On fe place en rond égalemert; mais c'eft | 


un rond fimple;. on ne fe met pas deux à 


deux : chacun met une main derrière: foi ; | 


un des.joueurs fait le tour tenant ure anguille, 


c'eft à dire/.un mouchoir roulé qu’il met dens | 
la main de qui illui plaît. Celui qui a Z'an- 
guille «en frappe fon voifin à droite , & le. 


pouifuit en le frappant jufqu'à ce qu'il foit 


revenu à fa première place. Enfuite, celui qui. 


ef en:polfeilion de l’anguille , la denne-à qui 
il veut. ; 
M ‘bu FRÈNE 


E faut toujours avoir l'œil au guet, pour 


pes la fuite:dès qu'on voit l'anguille dans 
a main de {on voifin , en courant àfa place, 
fans avoir reçu aucun. coup d'angurlle. 

je 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Je trouve: que. le tiers a nte à de rap- 
port avec/un jeu que nous ayons bien joué 


(1 


: On ne des lève que quand les joueurs 
| veulent paffer. D'ailleurs , ce jeu ne fe joue 
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au collége, &: que nous appellions la dentelle. 


Tout le monde fe tenoit par les mains, en: 
s'éloignint l’un de l’autre, autant qu'on. le 
pouvoit. Deux joueurs couroient, & il falioit 


| que le fecond pafsât partout où avoit paflé 
le premier. Quand on va un pew vire, il eft 
 dimocile de ne pas fe tromper. 


Mademoifelle Ro se. 
Mais ce: jeu doit fatiguer les bras. 


Le Chevalier Z ÉPHLR: 


qu'au collége.. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


M. du Frêne, vous nous aviez promis de: 


nous faire jouer au jeu des Metamorphofes. 


1 NE DUREE RENTE 


Volontiers, Madame ; mais tout le of 
doit connoître ce jeu. L'abbé des Agneaux 
voudroit-il fortir un inftant.… 

L'Abbé DES AGNEAUX. 
Avec plaifir; mais je reviendrai. bientôt: 
M. pu FRÈNE: 
Quelles font les fleurs du goût de l'abbé > 
Mademoifelle ROSE. 
+ aime: le: réféda & le jafmin.. 
| M, pu FRÈNE. 


Eh bien! je métamorphofe M. Dubois en 
réféda, & Madame Dubois en jafmin. * 


Le. Chevalier. ZEPHIR 
Quel jafmin, bon Dieu ! 
M. pu FRÈNE- 


Et vous, Madame, en quoi vous méta- 


morphofez-vous 2. 
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Madame DE LA RIVIÈRE, 
En immortellé. 
Mademoifelle Rose, 
Et moi, en fouci. 
Mademoifelle DE LA HAUTE FUTAIE. 
Et moi, en tubéreufe, 
M: Du FRÈNE. 


_ C'eft affez de quatre fleurs; mais puifqu'en 
‘voilà cinq, il faudra bien les prendre, le 

bouquet en fera plus gros. Appellez l'abbé, 
s'il vous plaît. | g. 


Madame Du RuUIssEAU. 


Le voilà. Entrez, M. l'abbé ; on vous a # 


fait un beau bouquet ; vous êtes heureux. 


M. pu FRÈNE. 


Einq perfonnes fe font métamorphofées en : 


tubéreufe, fouci , immortelle , jafmin & ré- 


féda , pour former un bouquet digne de vous. 


Que faites-vous de ces fleurs ?. 
L'Abbé DES AGNEAU X. 
L'immortelle eft une belle fleur , mais elle 
n’a pas d'odeur; je n’en fais pas grand cas; 


je la Dir: dans un coin de ma.chambre, 
où elle fera une trifte figure, 


M pu FRÈNE., 


C'eft Madame de la Rivière qui eft mé- 
tamorphofée en immortelle. : 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Pourquoi donc, Madame, prendre ‘une 
fleur fi trifte » Pour le fouci, je le foulerai 
aux pieds. | 


Mademoifille ROSE. 


Ah! mon Dieu, quel trifte fort! C'eft 


moi. | 
L'Abbé DES AGNEAU x. 


J'en fuis fâché, Mademoifelle ; pourquoi 
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choififfez-vous la fleur la plus finiftre ? Il y 
en a tant d’autres à choifir. Poir la tabé- 
reufe, n'importe qui, je l'aime aflez, mais 
comme l'odeur eft trop forte, je la placerai 
dans un pot fur ma fenêtre en dehors. 


Mademoifelte DE LA HauTe-FuTair. 


Et vous ouvrirez quelquefois votre fené- 


À tre pour la voir & refpirer fon parfum. 


Abbé des Act. e 


Certainement. 


Mademoifelle DE La HauTEe-FurŸer. 


v7 


J'en fuis très-flattée ; je fuis la tubéreufe. 
L'Abbé DES AGNEAU x. 


Pour le jafmin & le réféda, j’en fuis fou; 
je les unis, parce que leur odeur fe marie 


bien. 
L’Abbé PRINTEMS. 


Oh! tu as bien raifon; ils font faits l’un 


| pour l'autre. 


L'Abbé pES AGNEAUX. 
Je les mets à mon côté. 
M. pu FRÈNE. 


Le jafmin, c’eft Madame Dubois, & le 


réféda, M. fon fils, Eh bien! qu’avez-vous 
donc ? Ad 


L’Abbé DES AGNEAU'%X. 


Quel énorme bouquet ! Je n'aurai jamais 


la force de le porter. Mais: on ne doit pas 


métamorphofer des perfonnes qui ne font pas: 
du jeu; c'eft ce qui m'a trompé. 


M. pu FRÈNE. 
Oh ! point du tout : au contraire , fous les 
noms des plus jolies fleurs, on fe plaît à 
mettre des perfonnes que lon nepeut fouffrir, 
Madame pu RUISSEAU. 


Que'quefois , on fe change en baromètre 


! ou en papillon, &c. on demande: que faites, 
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vous du papillon? L'un dit : je lui coupe 
une patte ; l'aûtre, je lui aÿrache üne ail: ; 
enfin, tout ce qui vient dans l'efprit. 


Madame Du FRÈNE. 


L'AbbÉ, je vous fais ma confeflion. J’ai 
trouvé la porte de votre chambre ouverte, 
& je n'ai pas pu m'empêcher d'y entrer. 


L'Abbé PRINTEMS. 
VOS n'avez pas dû la trouver bien rangée. 
Madame DU FRÈNE. 
Êre étoit à-peu-près comme la vôtre. 
M. DE LA FORÊT. 


Li 
C’eft que ces Meflieurs ont trop de chofe: 
à faire pour bien ranger leur appartement. De 
grands génies ne s'amuient pas à de pareilles 
Dagate:fes. 


M. De LA RIVIERE. 


Il n’y a que manière d'interpréter les chofes, 
j'ai entendu direqu'un prieur de religieux alloit 
de tems en tems vifiter les cellules de fes 
novices. Quand il en voyoit une bien propre 
& bien rangée , que j'aime, difoitil , l’ordre 
qui règne ici! On voit bien, mon chèr con- 
frère , que vous avez foin de l'intérieur comme 
de l'extérieur. S'il en rencontroit une où tout 
étoit pêle-mêle , je votts reconnois bien-là , 


mon cher confrère, s’écrioit-il; vous négli-: 


gez l'extérieur pour ne vous occuper que de 
l'intérieur. | 
Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 
I! étoit donc toujours content. 


M. DE LA RIVIÈRE. 


Oui, Mademoifelle ; parce qu'il avoit 
l'efprit bien fait. Mais, Madame du Frêne, 

uelle découverte avez - vous faite dans la 
chambre de l'abbé des Agneaux ? Avez vous 
trouvé quelque chanfon nouvelle ? 


Madame pu FRÈNE. 


Je me füis bien donné de garde d'examiner 
les papiérs; j'ai feulement remarqué , avec 


beaucoup de foin, un of/éau de bois peint en | 
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‘ bleu, Mais , l'abbé, il a un furieux bec, bien 


cointu ; qu'en voulez vous donc faire ? 
! Mademoifelle Rose. 


Matante, c’eft un fecret; vous avez éventé 

la mêche. 
L'Abbé DES AGNEAUX. 

Madame, c’eft un fecret que tout'le monde 
fait; mon intention eft feulement de fur- 
prendre M. B.... J'ai attendu que toute la 
compagnie füt arrivée pour placer cer oifeau. 
On attache une perch-jentre deux a‘bres ; au 
milieu eft une corde qui fufpend loifeau 
environ à un pied & demi de la terre. À une 
diftance proportionnée, on plate une caïte 
avec un noir, & les joueurs prenant f'oifeau 
par la queue , lui donnent un certain mouve- 
ment qui le renvoie dans la carte. Alors, la 
tête & le cou de l’oifeau fe détachent par le 
moyen du bec qui s'enfonce dans la carte, 
& l'oifeau vient retrouver les joueurs. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


On joue à ce jeu-là comme fi on tiroit un 
prix. Îl ne faut ni poudre ni plomb. 


L’Abbé DES AGNEAUX. 


J'ai mis au haut de la carte ces deux vers, 
tirés du Conte des Fées, intitulé /'Oiftau 
bleu 53e Te à 


Oifeau bleu , couleur du tems, 
Vole à moi promptement. | 
Mademoifelle DE LA HauTk FUTAIE. 
Quand cet oifeau fera-t-il donc placé? 
L'Abbé DES AGNEAU x. 


Je le placérai demain matin, & nous 
pourroi.s y joutr après le déjeüner. 
L'Abbé PRINTEMS. 
Mefdames , entendez-vous fonner ? 
Madame DE LA RIVIÈRE. 
Allons fouper. 
Madame pu Ruisseau. 


Il ne faut pas nous faire attendre. 
- (Extrait des Soirées amu/fantes. ) 


M'OAuULR%R E. 
MÉTIERS à deviner. (jeu des) 


li y a des jeux où il faut deviner ce que 
lon vous veut faire entendre par fignes. Je 
penfe qus l'on ne fe trompera point, fi lon 
p'ace le jeu des métiers à deviner par fignes 
eatre les jeux d’efprit, encore que les enfans 


& les perfonnes de baffe condition le pra- ; 
tiquent quelquefois : car on le rend plus beau 


felon que lon eft ingénieux à trouver des 
métiers peu communs , & à en bien former 
les aétions. Il faut aufli beaucoup de vivacité 
& de connoiffance de tous les artifices mé 
caniques pour les déchiffrer par une vraie 
explitation. 


MOTS œficiles à prononcer. ( jeu des) 


Voyez à l’article CLEF DU JARDIN. | 


+ 


MOURRE. (4) 


Eft un jeu d'exercice & même très-vif, 
car en ltalie où il eft fort commun, on y 
met beaucoup de chaleur & d'activité : il eft 
fort fimp'e & ne confifte qu'à ouvrir la main 


& puis la fermer, en montrant un nombre! 


de doigts levés ; & il faut deviner fi ce nom- 


bre eft pair ou impair. Il n’eft queftion que 


de deviner vite & jufte. Les dames le jouent 


encore quelquefois en Jtalie, mais il eft au- 


jourd'hui prefqu'inconnu en France & ail- 
leurs. 


On attribue l'invention de ce jeu à la belle 
Hilene. Il a été connu des T'oyens, des 
Perfes, des Grecs & des Romains. Cicéron 
en fait mention; mais un trait d'h ftoire plus 
moderne concernant la mourre, c'eft qu'un 
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ayant voulu en 1601 établir un ordre dont 
il{e déclara le grand maître, & dont le grand 
cordon étoit jaune, il recommanda à fes che- 
valiers de jouer à la mourre , comme à un jeu 
noble, & qui étoit à la mode alors parmi la 
nobleffe françoife. Sur la fin du fiècle dirnier, 
ce jeu étoit renvoyé dans l'anti-chambre; & 
nous voyons dans une pièce du comédien 
Baron, des pages & des laquais y jouer. 


MUE T. {jeu du) - 
Un homme de Ja compagnie fort adroit à 
parler par fignes repréfentera quelque chofe 
a chacun; Ke punira &-récomnerfera jeïon 
qu'on aura bien ©ù mai expliqué. Dans ce 
jeu chacun s’adrefle à fon voifin ; le premier 
dit fa penfée à l'oreille de celui qui eft le 
plus proche, & après, comme le muet, il 
s'exprime par fignes à celui qui eft de l’autre 
côté , fur quoi ilfant qu'il dife ce qu'il penfe 
que c’eft, & quil y réponde; & enfuire de 
cela celui qui a parlé par fignes, lui dit une 
autre penfée à l'oreiile » qu'il repréf:nte encore 
de même à fon voifin ou à fa voifine. Cela 
fe fait de cette forte confécutivement, & ceux 
qui manquent à bien expliquer & à Hien ré- 
pondre , {ont jugés dignes de punition. Ceci 
femble plus raïtonnable que de s'informer 
d'un homme fur, quelque chofe que l'on vous 
a dite en fecret , en lui demandent feulement, 
pourquoi, comme en ce jeu des queftions qui 
eft celui dé pourquoi ,; & de parce, d'autant 
qu'il y a de trop grands cogs-à-l'âné : néan- 
moins fi l’on fait des fignes fort fustils, on 
ne les expliquera que difücilement, & l’on 
dira des chofes fort extravagantes ; mais ‘de 
quelque fiçon que ce foit, l'on ne s’en doit 
pas plaindre, puifque c’eft le deffein que l’on 
a pour trouver des fujets qui ne nianquent 


duc de Nevers, de la maifon de Gozangue, i point de réjouir les plus mélancoliques. 
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N AIN J AUNE ; 


Jeu de fociete. 


J oYzZ à l'article POULES. (Jeux des) 


OF SCIE A OUR Po BU. 


OT SUR AB LEA Ce def) 


/ oYEZ à l'article MÉTAMORPHOSES. 


ONCHETS. (jeu des) 


Les onchets font des fiches longues & me- 


nues de bois ou d'ivoire, parmi lefquelles on 


diftingue des figures qui font différentes des 
pions, ou des fimples fiches. On fait tomber 
ce faifceau de fiches pêle-mê'e fur une table, 
& avec de petits crochets d'ivoire il faut tirer 
adroitement le plus de fiches qu’on peut fans 
les faire remuer, car autrement il faut céder 
à un autre joueur le droit de tirer ces fiches. 
: Chaque pion compte pour un point, mais 
les figures , dites le roi, la reine, le valet, & 
autres comptent chacune un plus grard nom- 
bre de points. Celui qui a tiré le plus de 
fiches où de points a gagné. C'eft un petit 
jeu pour exercer l'adrelle & la patience des 
enfans. 


On trouve des onchets , rue des Arcis, au 
magafñn du Singe vert. 


® …« 


ORGE. (combien vaut l) 
Jeu, de fociète ‘en dialogue. 
Madame DE LA HauTe-FUTAIE. 


Où font donc vos fœurs, ma bonne amie? 
Il eft bien tard; je fuis furprife qu'elles ne 
reviennent pas. 


Mademoïfe'le pu RUISSE AU. 


Madame, elles ont dü aller promener à 
Lagny. 
Madame Dx LA HAUTE-FUTAIE. 


Et pourquoi n’y avez-vous pas été ? Vous 
ne deviez pas les quitter. Je fais qu'elles font 
fort bien avec Madame de la Riviè:e: mais 
elle n’a pas fur elles l'autorité que doit avoir 
une fœur aînée. Sans ce vilain cor au pied 
qui me fait fouffrir , j'aurois été aufli à Lagny; 
mais je ne puis pas aller fi loin. D'ailleurs, 


j'ai cru que vous étiez de la partie. 


Mademoifelle pu RUISSEAu. 


Je fuis reftée dans ma chambre; je me fentois 
un peu de migraine, 
Madame 


GŒR:GE 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Tenez, ma bonne amie, je n'ai point foi 
du tout à ces migraines-l2, Vous aviez neif 
êtie un peu d'humeur : avouez le fait. Je ne 
fuis point févère, &: je né cherche poiit à 
vous gronder. 


Mademoifelle pu RutrssEe au. 


C'eft que ce petit chevalier fait toujours 
fa cour à ma fœur Roie, il lui dit tontes 
fortes de jofies chofes , & ilre me dit prefque 
jamais rien. | 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE 


Eh bien! ma chère enfant , il ne faut pas 
avoir comme ça de la jatoufie contre fa fœur; 
c'eft vilan! Mais nous raifunnerons\un peu 
fur cet article un autre jour, car j'entends 
du bruit dans l'efcalier; c'eft fü-ement notre 
monde qui revient de la promenade. Soyez 
perfiadée qe tout ce que je vous dis eft pour 
votre bien. Vous n'êtes point ma fille, & fi 
je vous reprends quelquefois, c’eft que je vou- 
d'ois que vous fufliez aufli aimable que vous 


êtes vertueufe. , 
Mademoifelle R 06 E#. 


Embraffez moi, ma bonne amie. Comment 
va votrecor au pied? Et la migraine, ma 
œur'ie 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Elle va beaucoup mieux, votre fœur. 
L'Abbé PRINTEMS. 


Comment va cette vilaine tête > vous fait- 
elle fouffrir toujours ? 


Mademoifelle DU RUISSEAU. 
Ça va beaucoup mieux. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Ah ! vous avez bien perdu , Mademoifelle, 
À ne pas venir avec nôus. Nous avons d'abord 
vifité la maifon qu'occupoit à Saint-Denis du 
Port, M. le Prince. Nous avons vu fon tom- 
Jeux familiers. 
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beau , qui confifte en un beau midaiilon qui 
repréfente ce fameux peintre qu'a fait revivre 
la main du célèbre Pajou. Il étoit jufts 
q''e la fculpture fit reparoître à nos yeux les 
traits de fa fœur, la peinture, j 


L'ALDS PRINTEMS. 


Avez-vous re maïqué les peintures à frefque 
du faïlon? M. le Prince s'étoit pli à embeifir 
fonhäabitation.. La mort l’a em;-êch$ d'achever. 


N 


Mademoi!elle Rosx. 


I! y aencore des panneaux de vides, Comme 
ce nid de fauvette elt joii, & ce coq qui 
chante à côté da la poule qui couve; c'eit 
charmant. 

MDE LA FORET, 


C'eft petit, mais c'eft bien joli, J'aimerois 
bien un pareif hermitage. | 


M. DES JARDINS. 


Nous n'avons pas vu aujourd’hui le jardin 
des Bénéd ins; c’eft “ommage, car il eft 
bien beau. J'aime beaucoup ies quatre grandes 
caifles qui font fur le pont. 


L'Abbé PRINTEMS. 


Je n'ai pas engagé ces Dames à y aller; 
car je crois que les Dames n'y eïtrent pas 
aifément. 


Mademoifelle Du GAZON. 


Tu aurois vu auffi, ma fœur, cette belle 
fontaine où on baigne ceux qui demandent : 
Combien vaut l'orge? Je tremblois toujours 
que quelqu'un de nous ne lâchät cette mal- 
heureufe phrafe. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


C'eft affreux; ces vilaines gens-là font à 
vous regarder ; il femble qu'iis “pe le mou- 
vement de voslèvres. La police devroit mettre 
ordre à de pareilles mifères. 


L'Abbé PRINTEMS. 


Mais pourquoi ? quand vous faites a pareille 
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queftion , vous avez envie de les ficher, de 
les humilier, & cette feule envie mérite bien 
d'êtrè punie. 

Le Chevalier ZÉPHIR. 
. Mais c’eft indécent. 


L'Aôbé PRINTEMS. 


Oh ! point du tout. ls obfervent toute la 


décence poflibie en vous plongeant dans la 


fontaine. 
Le Chevalier ZÉPHIR. 


Mais c'eft au moins dangereux. . 
L'Abbé PRINTEMS. 


Prefque point. Ils attendent que vous n'ayez 
pas trop chaud ; & en fortant du bain, vous 
trouvez, dans une auberge, un bon lit bien 
bafiné qu'ils ont fait préparer à vos frais. 


Mademoifelle pu GAZON. 


- Mais d’où cette coutume - là tire-t-elle 
fon origine ? 


L'Abbé PRINTEMS. 


Le fameux duc de Lorges, en je ne fais 
quelle année, faifant le fiége de certe ville, 
dit; ils me réfiftent, mais je leur ferai voir 
combien vaut l'orge; & depuis ce tems, les 
habitans de cette ville fe croient in{ultés quand 
on leur fait cette queftion. 


M. DE LA FORÉET. 
* ë 
J'ai entendu dire qu'il y avoit une viile, 


dont j'ai oublié le nom, où il étoit défendu 


de parler d'âinon. Trois jeunes étourdis firent 
le pari d’en parler en pleine rue, fans craindre 
aucune punition. Le premier crioit : ma grand- 
mère eft morte; le fecond difoit : nous ne 
la verrons plus; & le troifième ajoutoit en 
foupirant : helas ! non ; comme s'il eût dit : 
& l'änon. Is répétoient ainfi cette farce au 
milieu des habitans , qui enrageoient, & ne 
pouvoient fe plaindre, 


Mademoifelle ROSE, 

Mais, à propos de combien vaut l'orge, 
l'abbé des Agneaux avoit dit dernièrement, 
en parlant de Lagny , au’it nous feroit jouer 
un jeu où l’on dit : combien vaut l'orge. 


Madame DE LA HAUTE-FUTATE. 


Où ef il donc, l'abbé des Aoneaux ? Eft-ce 
qu’il n'étoit pas de la promerade ? Vous ne 
l'avez pas vu , Mademoifelle du Ruiffeau ? 


_Mademoifeile pu RUISSEAU. , 


Non, mabonne amie; quand vous n'avez 


vue, je fortois de ma chambre. 


M, DE LA FORÈT: 


L'abbé m'a dit qu'il alloit fe promener feul, 
pour remplir les bouts-rimés que nous lui 
avons donnés hier à fouper. Il les trouvoit 


plus difficiles qu’à l'ordinaire, 44 


L'Abbé PRINTEMS. 


Mais je crois l'entendre, C’eft lui qui pañfe ; 
appellez-le donc. L'abbé... 


M. DES JARDINS. 
_ Eh bien ! vos bouts-rimés font ils faits ? 
L'Abbé DES AGNE AUX. 


Je viens de les finir. Et vous, avez-vous 
fait les vôtres ? 


M. DES JARDINS. 


Ma foi; ce n’eft que pour demain diner; je 
les ferai ce foir en me couchant. 


L'Abbé PRINTEMS. 
Ou ceite: nuit en révant , n'eft-ce pas ? 
L'Abbé pes AGGNEAUX. 


Et les tiens, toi qui parles fi bien? 


"OR GE 
L'Abbé PRINTEMS. 


Je les ai faits en chemin ; Mademoifelle 
du Gazon m'a aidé, & Madamie de la Ri- 
vière a aidé M. de la Forêt. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Je vous en faismon compliment, Meflieurs ; 
vous avez des Mufes qui font plus propres à 
infoirer que les Driades & les Hamadriades 
des bois, où je me fuis enfoncé pour tra: 
vailler. M. de la Rivière eft dans fa chambre 


qui y travaille; il fe donne au diable; il dit 


qu'on n’a jamais donné des bouts - rimés fi 
baroques ; il ne fait comment faire revenir le 
mot calebafle. | 


Mademoifelle Du BOCAGE. 
Meffieurs , je viens du fallon. Madame 


Dubois eft de fort mauvaife humeur : eile 
n'a pas voulu être du piquet , & ilny a 


plus de quoi faire fa partie. M. B.…. voudroit 


ue queiqu'un fe détachit. 
que queiq 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


M. de la Forêt & M. des Jardins pour- ! 


roient y aller. Vous feriez un wisk ou un 
veverfi. Si on a beloin de moi, vous me le 
ferez dire. 


M. DE La Forër & M. DES JARDINS. 


Oui, Madame ; mais fi on peut fe pafer 


de nous, nous reviendrons bien vite. 
Mademoifelle ROSE. 


L'abbé, faites-nous donc jouer à combien 
vaut l'orge ? 


L'Abbé DES À GNEAUX. 


Volontiers. Je vais d’abord vous expliquer 
Je jeu. Il y enaun qui eft le maître , & qui 
fait des queftions ; & c'eft moi, sil vous plaît, 
qui ferai le rôie. Les autres ont différens noms 
bien finguliers ; l'un s'appelle Pierrot. 


._ L'Abbé PRINTEMS. 


Moi , je ferai le rôle de Pierrot. 


Er moi, Mefdames, 


OR, G: E. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 
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Les autress’anpellent Combien, Comment, 
Diable, Pefte , Vingt fous , Trente fous, Qua- 
rante fous , &c. On invente tous les noms 
qu'on veut : dès qu'on s'entend aopeller, il 
aut répondre : plaër-il, Maître ? & alors le 


Maître vous demande combien vaut l'orge, 


& on répond le prix qu'on veut, vingt fous 
ou cinquante fous. 


Mademoifelle ROSE. 
Je ferai bien le rôle de diable. 
Mademoifelle D U RUISSEAU. 
Je vous regarderai jouer. 
L'Abbé DES AGNÉAU X. 


Retenez bien vos rôles. Les voici. 


L'Abbe Printems, Pierrot. 
Madame de La Riviere, Combien. 
Madame de la Haute: 

Futaie , Comment, 
Le Chevalier Zephir , Pefte. 
VMademoifelle Rofe, Diable. 


Mademoifelle de la Haute- 
Futaëe , 

Mademoifelle du Gazo 

Mademoifelle du Bocage; 


‘Vingt fous. 

ñn;, Qarante fous. 
Cingrante fous. 
le Maître. 


Allons ; attention , s'il vous plait, je com- 
mence. Pierrot? 


L'Abbé PRINTEMS. 

Plait-il, Maitre ? 
L'Abbé DES AGNEAUX. 

Combien vaut l'orge ? 

L'Abbé PRINTEMS. 
Cinquante fous. 

L’Abbé DES AGNEAUX. 
D'able... c'eft bien cher. Un gage Made- 


moifelle Rofe, j'ai fait une NUS paufe après 
pa 
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le mot Diable, Dès que je le prononce , vous 
devez dire à Finftant : plaîtil, Maître? 


Mademoifelle ROSE, 
Eh bien! piait-il , Maître ? 
L’Abbé DES AGNEAUX. 
Combien ‘vaut lorge? 
Mademoifelle ROSE, 
Vingt fous. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 
Ça n'eft pas trop cher, vinot fous. 
Mademoifelle Dx LA HAUTE-FUTAIE. 
Plaitil, Maître ? 

L'Abbé:DES AGNEAUX. 
Bon! vous y êtes. Combien vaut l'orge? 
Mademoifelle DE LA HAUTE-Furarr. 
Cinquante fous. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


 Pefte!.…. Combien 2... Comment? Mais 
c'eit fingulier, perfonne ne répond : en voilà | 
trois d'attrapés. À quoi penfez- vous donc, 
Mefcames > j 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Madame de la Rivière & Madame de la. 
Haute-Futaie paieront Chacune un gage. / 


Madame DE LA Rivière. 

Et vous aufli, petit pefle. C'eft vous qui 
en tes a caufe : js re penfois qu'à votre 
tranquillité, & je rivis de ce que vous ne 
répondiez pas, 

L'Abbé DES AGNEAUX. 


{e 4 . . 
Les diflrafions viennent fouvent à ce jeu- 


O'SISE LL EIT S. 


R de l'attention avec laqueïle on fuit les 
diftractions des autres; on eft pris dans le 
moment @u’on fe moaue des autres. Quand 
on va vite & que te {Vlaitre fait bien fon rôle, 
c'eft prodigieux combien on donne de oages. 
Le ton interrogatif du Maître fait auf beau- 
coup; car on ne doit répondre qu’au Maitre. 
Quand Mademoifelle de la Haute-Futaie a 
dit : cinquante fous, Mademoïfelle. du Bo- 
cage n'avoit rien à dire : mais fi j'avois ré- 
pondu : c’eft hoiriblement cher, cinquante 
{ous ! alors, il auroit fallu que Mademoifelle 
du Bocage dit : plaît-il, Maître, 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Il eft certain que le rôle du Maître éft 
difficile. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Toutes Les fois qu'à un jeu il y a quelqu'un 
qui fait Îles queftions, il lui faut beaucoup 
d'ufage du jeu , beaucoup de connoiffance 
des joueurs , une parole aifée , & furtout des 
yeux toujours aux aguets , fans que les joueurs 
s’en apperçoivent. Je ne me pique pas de vous 
faire jouer fupérieurement les jeux que je vous : 
apprends ; mais je fais de mon mieux, D'ail- 
leurs, je me mets à votre portée, & quad 
vous faurez les jeux', & que nous les joue- 
rons , alors je ferai l’impoflible pour vous 
préfenter toutes fortes de difficultés; on ne 
fera de grace à perfonne. Dans cé momert-ci, 
je me borne à vous les apprendre :, demain, 
je vous ferai part de mes réflexions fur les 


commandemens que l'on donne aux gages 


touchés. - à 
( Extrait des Soirées amufantes. ) 


OSSELETS; c2 font de petits os ou de 
petits morceaux d'ivoire façonnés en forme 
d'os ; que lon ejlaieé de faire tenir fur le 
revers de la main, que l'on jette en air, & 
que l’on retient fubtilement fans les Jaifler 
tomber à terre; avec lefqueis enfin les écoliers 
font divers tours d'adreffe. . 


P 
OU NLOUN  P Ar HR 


POAUTOR 


, Pia OU NON PaArR; c’eft 1n jeu fort 
fimple. Un des joueurs tient des jettons ou 
de: pièces de monnoie dans la main; fi celui 
qui devine dit pair, & que le nombre foit 
pair, il a gagné; mais s'il eft émparr , il a 
perdu. Les pertes & les gains font quelquefois 
très-confidérables à ce jeu, furtout loriqu'on 
joue ce qu'on tient caché. 


P'A% IE IX. 


Dans ce jeu l’on donne des noms de paix 
divine, & de paix humaine, d'amitié, de 
concorde, de fidélité, de charité, de repos, 
de grace, de falut, & autres femblables. La 
paix divine étant la fupérieure , nomme qui 
il lui plaît d’entre les hommes ou les femmes 
pour les joindre enfemble , & leur ordonner 
de fe donner le baïier de paix. 


(Jeu de ta) 


PA ENT, 


On jette une petite pièce de monnoie, 
comme un petit écu , qui fert de but. On lance 
enfuite de plus groffss pièces, comme d2s 
écus de fix francs, le plus près du but qu'il 
eft poñlible. Celui qui en approche le plus, 
gagne un point. 

On joue deux contre deux, ou plufieurs, 
les uns contre les autres. Le joueur habile 
fait écarter fon adverfaire en pointant & dé- 
gotant fon palet qui eft près du but, & 
fouvent il a l’adrefle de prendre fa place. On 
convient d’un certain nombre de points qui 
donne gain à celui ou ceux qui ÿ parviennent 
les premiers. 


( Le petit) 


ere ét. gen 


PANQYU EYES. 


Voyez à larticle MÉTAMORPHOSES 


(jeu des) 


‘ 


PARA ROUE "T: (Jeu du) 

Le parquet eft une boîte plate, remplie de 
petits quarrés. de bois, qui font peints des 
deux côtés, & fuuvent par moitié de diverfes 
couleurs, fur les deux faces , qui repréfentent 
différentes figures. On arrange ces petits 
quarrés par compartimens les uns à côté des 
autres, & l’on peut en varier les deflins felon 
la difpofition qu'on veut leur donner. On 
imite ainfi des parquets d'appartemens ou des 
pavés de galerie, dont les carreaux font 
en marbre de couleur. Il y a des parquets 
qui donnent les moyens de compofer des 
fleurs & des bouquets, & de varier ces delf- 
fins à l'infini. | (ii 

On a aufli imaginé de faire de ces par- 
quets compofés delettres mobiles , de chiffres, 
de notes de mufique, &c. avec lefquels on 
peut écrire, chifirer ou compofer des airs, 
ce qui peut exercer un élève, & lui donner 
la facilité de s’inftruire en s’amufant. 


On trouve beaucoup de ces parquets , rue 
des Arcis, au Singe vert. 


ER CRE PR EE) 


FAR ESBQL Ne (Jeu du) 


Au jeu du pelerin, l’on raconte tous les 
dangers qu'il peut courir, & les confeils cu 
l’aide que l’on lui peut donrer, & il de- 
mande tantôt du confeil, tantôt de l'aide fur 
un danger ou fur l’atitre. Les dangers font : 
Pays déferts, bêtes cruelles , larrons , préci- 
pices , orages. Les confeiis : N'y allez pas; 
changez d'amis ; efpérez jufqu'à la mort. Les 
aides : Prenez les armes ; recornmandez vous à 
Dieu ; je m'en vais vous fecourir , & airfi 
des autres, L'on eft obligé de répondre aux 
plaintes du pelerin, felon qu'il les fra, & 
{elon le nom que l’on a pris, en quoi l’on 
peut faire quelque chofe de divertiffant, 
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PLAIDEURS. 


PETIT BON HOMME VIT ENCORE. 
(jeu du) 


Voyez à l'articie RÉPONSES EN UNE 
PHRASE. 


PEU; BST (yes) de! le ) 
Voyez à l'article POULES. (jeux des) 
PIED DE BŒUF. (jeu du) 


Voyez à l'article RÉPONSE EN‘UNE 
PHRASE. | 


PINCER SANS RIRE. 
Jeu de fociété. 


+ Voyez à l'aiticle ATTRAPE, (Jeux d’) 


PL AÏIDE U RS. :(/éoledes) 


Ce jeu, à limitation du jeu de l’oée, 
eft pareillement compofé de foixante-trois 
cafes marquées fur un carton. 


Pendant, eft il dit, que les plaideurs atten- 
dentleur procureur, leur avocat ouleurrappor- 
teur dansunanti-chambre, pour ne point per- 
dre patience, ni fe décourager en parlant mal 
de leurs parties , ils pourront fe divertir à ce 
jeu-ci, où ils apprendront bien mieux l’évé- 
nement de leurs caufes, que de la bouche 
du plus fameux praticien. 


“Régles du jeu. 


Ceux donc qui fe trouveront R après être 
convenus des droits du jeu, jetteront les dez 
pour voir à qui jouera le premier, & celui- 
là ira au nombre 2, où eft l’aflignation, 

Le 2 ira au nombre 3, où eft la préfen- 
tation. | 


Le 3, s'il fe trouve, ira au nombre 4, où 
eft l'intervention en caufe. 


PLAIDEURS. 


Et le à ira au nombre $, où eft la fom: 
mation pour prendre fait & caufe. 


Le premier payera quatre droits, favoir : 
pour le papier timbré, pour la peine du pro- 
Cureur qui a dreffé l’aflignation, pour le 
fergent & pour le contrôle. 


Les trois autres ne ÿayeront qu'un droit, 
puis chacun à fon tour. 


On payera à toutes les rencontres du jeu, 
mais feulement un droit, à moins qu'il ne 
foit marqué autrement pour les raifons que 
nous dirons ci-après. 


Le plaideur en jouant apprendra, pour fon 
argent, que toutes les rencontres quüi font 
marquées de la même écriture que l'HOPITAL 
y conduifent fort directement & fans s’égarer; 
& que celles qui font marquées en autres 
lettres font des curiofités aflez belles à voir 
fur le chemin, ou des faux-frais qu'il con- 
vient de faire pour y arriver plus vite, & 
qui n'entrent pas en ligne de compte. 

On paye dix droits pour la féntence , parce 
qu'il y a fept confeillers, le greffier, le par- 
chemin & le fceau. 

Pour l'amende, on paye douze droits, parce 
qu'elle eft.de 12 livies. 

Pour les petits commitfaires , il faut vingt 
droits, parce qu’il y a ordinaiement 20 liv. 
pour leurs vacations. 

. Et pour les épices il faut cinquante droits, 


à bon marché faire, il re faut qu'un droit 


à l'arrêt. \ 

Quand on arrive au nombre 58 , où eft la 
requête civile , on recommence tout fon jeu, 
parce que par-là on rentre tout de nouveau 
en procès, comme au premier jour. 


Quand on arrive au nombre 3$ où eft la 
fête au palais, on y demeure pendant que 
les autres jouent chacun une fois ; mais q'and 
on arrive au nombre 53 & 61, où font les 


vacances & la prifon, on y demeure jufqu’à 


ce qu'on en foit délivré par un autre, 


Si vous vous étonnez qu'il faille avoir bien 


| de l'argent, quand ce ne fercit que des doubles 


pour jouer à ce jeu, fongez qu'il en faut 
encore davantage pour plaider, & d’une autre 


| couleur que celle des doubles. Ainfi, pour 
bien faire , il faudra prendre chacun beaucoup 


de jettons qui vaudront en argent, ce qu'on 


PL AIDEURS. 


voudra les faire valoir, & que l'on donnera. 


à la fin du jeu; & quoique l'hôpital en foit 
le terme, cependant je prévois que plufieurs 
n'auront pas les reins affez forts pour aller 
jufques-là, & qu'ils fe ruineront auparavant ; 
& ceux là fortiront du jeu n'ayant plus de 
quoi fournir à lPapointement; & ceux qui 
iront jufqu'à l'hôpital perdront ce qu'ils auront 
dépenfé fur les chemins, fortiront aulli du 
jeu, & garderont ce qui leur reftera pour 
avoir quelque douceur en ce lieu de mifère. 
En forte, que celui qui aura vu ruiner tous 
fes camarades ou aller à l'hôpital, gagnera 
tout ce qui fera fur le jeu, quoiqu'il fût 
demeuré aux vacances ou à la prifon, d'où 


il fortiroit glorieux pour profiter de la perte 
de fes parties. 


LesyxiP: 


 Plaïideur, 


Les dénominations des cafes font affez 


curieufes pour être ici rapportées. 
1. Entrée, 
2, Aflignation, 4 droits, 
3. Préfentation. 
4. Intervention en caufe. 


5. Sommation pour prendre fait 8 caufe. 
6. Vacation. 


7. Enregiftrement de la caufe. 
8. Bureau du papier timbre. 
9. La barrière des fergens. 


10. Appel de la caufe par l’huiffier-audien- 


Cier. 
11. Bureau du contrôle. 
12. Sentence par défaut. 
13. Sentence interlocutoire. 
14. Plaideur en colère qui dir qu’il y mangera 
jufqu'à fa chemife. 
15. Arrêt par défaut. 


16. Avenir. 
17. Auberge du plaïideur à un écu par 
ant. 
18. Le plaideur &.le procureur. 
19. Appointé à mettre. 
à 20. Emprunt d'argent à intérét par Le plai- 
eur 


qui compofent l’enfeigne du 
Plaideur , fignifient Prend Patience, Pauvre 


PL ASTD E LR S. 


21. Arrêt contradictoire. 
‘ . 
22. Production. 


F1} 


23. Regal fuit aux clercs du procureur par 
le plaideur. 


24 Oppofition, intervention, compulfion. 
2$. Sentence, 10 droits. 

26. Sollicitation. 

27. 
28. 
29. 
30. 


Interrogatoire, enquête , procès-verbal, 
Signification de {a fentence. 
Appointement en droit. 
Appointement à l'ordinaire. 

31. Appel de la fentehce. en parlement. 
32, Griefs. 

33- R£ponfe de griefs. 

34. Relief d'appel. 

35. Fête au palais. 

36. Défenfes, répliques. 

37. Amende avant de plaider, 


38. Belle maifon de procureur , bâtie des 
fottifes des fous. 


39. Le plaideur vend fon bien à vil prix 
pour plaider. 

40. Commiffaires pour examiner le procès, 
20 droits. 

41. Le plaideur gueux qui a mangé jufqu'a 
Ja chemife. 

42. Contredits , falvations, 

43. Arrêt équivoque. 


44 Gargotte du plaideur & $ fous par 
Jour. 


45. Production nouvelle, 

46* Epices, ‘ 

47. Enfeigne des quatre P P PP, 
48. Droit .de confeil. 

49. Exécution de larrèt, 

so. Pour l'étiquette. 

st. Pour l'audience. 

52. Oppofition à l'exécution de larrèr. 
s3. Les vacances du palais. 

54. Commandement. 

55 Interprétation d'arrêt. 


56. La femmes & les enfans du procureur 
en prière pour Les obflinés, 


TP SOU TER S. 
Refcifion, fommation, proteftation. 
Requête civile. 

Saifie , vente, information. 
éo. Décret de prife de-corps. 
61. La prifon. 

62. Intérêts civiis. 

€3. L'Hôpiral. - 
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POULE S.  (%s jeux de) 


Jeu de Société en dialogue. 


Madame DE LA RIVIERE. 


Eh bien! l'abbé, l'orage eft-il pañlé ? 
L'Abbé PRINTEMS. 


Ça ne tardera pas. Il commence à tomber 
queiquesgouttes, & la pluie eft ordinairement 


la fin de l'orage. : 
*  Mademoifelle Rosr. 


Mais l'abbé des Agneaux fera mouillé. 
Pourquoi donc ne revient-il pas? 


M. DES JARDINS. 


" Ileft fur le petit belveder, au bout du 
quinconce, au milieu des éclairs , à contem- 
pler l'orage. Il prétend qu'on court moins 
de danger en plein air. [l ne reviendra que 
quand la pluie deviendra férieufe; mais la 
voilà qui augmentz. 


Mademoifell Du BOCcA6E 
Auffi le vois-je courir de toutes fes forces. 
} Lu 
Mademoifelle Du GAZON. 


En voilà pour toute la foirée ; nous ne 
pourrons pas fortir. 


M. DE LA RIVIERE. 


JI faut renoncer pour ce foir à la pro 


menade. 
Le Chevalier ZÉPHIR. 


C'eft dommage, car il eft encore de bien 


1B OCUSLIENS. 


! \ 
| bonne heure; à psine fortons-nouûs de table. 


Eh bien! M, l'obfervateur, qu'avez - vous 
vu? De quel côté l'orage eft-il tourné? 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Vous avez erntend:r ce grand coup de ton- 
nerre ? Je crois l'avoir vu alors tomber fu: le 
coteau , entre la tour de Monipé & Carnelin. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


À quoi allons-nous employer notre après- 
midi ? 
L'Abbé DES AGNEAUX. 


Nous pourrions jouer quelques poules. 
Mademoifeile DE LA HAUTE-FuTAIE 

Qu'eft-ce que c’eft que des poules ? 

Madame DE LA HAUTE FUTAIE. 


Comment, vous ne favez pas ça, ma fille ? 
Vous en avez pourtant fait bien des fois. On 
donne à chaque joueur un certain nombre de 
jettons ; on eit obligé d'en payer à de certains 
coups , fuivant les règles des différens jeux, 
& le dernier qui a des jettons gagne la poule, 
c'eft à-dire, l'argent que chacun a mis au jeu 
en commençant, 


Mademoifeile DE LA HAUTE-FuTarx 


Oh! je m'en fouviens, c’eft comme le 


chat qui dort. 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Précifément ; mais il y en a bien d’autres; 
l'As qui court, la Peur, la Loterie , le Chnif- 
Chnof-Chnorum, le Trottin, le Domino, 
le Loto. 


Mademoifelle Du GAZON. 
Je ne connois pas la poule au loto. 
L’'Abbé DES AGNEAU x. 


On ne pourroit pas y jouer avec deslivrets, 

ni avec cs cartons du Loto-Dauphin. Il faut 
. : lé \ 

de ces anciens cartons à 1 $ numéros ; à mefure 


u’on tire les boules, ceux qui ont les nu- 
. méros , 


PACE AE TS. 


méros les couvrent avec des jettons ; & celui 

qui arempli le pr. mier fes quinze numéros. 

gagne la pouie. [l peut arriver qu'un mêm: 

numéro fafle finir deux joueurs; alors, on 
El { FL 

partagz la poule. - 


M. Des JARDINS. 
_ Pour moi, je re puis pas fouffrir le loto. 
fademoifels pu GAZON. 
Et vous le jouez tous les foirs à Paris ? 
M. DES JARDINS. 


Oui; j'at une vieille tante qui ne connoi 
pas d'autres jeux. Elle joueroit au loto depuis 
le matin jufqu'au foir. Pour moi} j'y joue 
par complaifance ; ça m'a donné une répu- 

gnance pour la loterie : les numéros me fortent 
par les yeux. Quand par maheur je pañle 
devant un bureau de loterie, & que je vois 
les cinq numéros fortis de la roue de mifère, 
je fuis prêt à me trouver mal. 


L'Abbé PRINTE MS. 


- Vous êtes bien différent de la plupart des 
joueurs de loto ; car ce malheureux jeu ne 
leur a infpiré que wop de goût pour da 
loterie. , 
M. DES JARDINS. 


Mais je voudrois qu’on m'expliquât pour- 
quoi tout le monde joue au loto, & que 
prefque tout le monde le détefte, excepté 


ceux qui ne peuvent pas jouer d’autres jeux 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Ah! je vais vous dire le pourquoi. J’ai fait 
depuis loñg-tems une comparaifon que je crois 
jufte. Li en eft du loto , en fait de jeux , comme 
des ouvrages de littérature, en fait de livres ; 
je m'explique : qu'on fafle un livre fur la 
chimie, fur l'aftronomie , fur la peinture , ja 
{culpture, &c. I n'y aura que les connoïffeuxs, 
les amateurs & les artiftes qui le liront, qui 
en décideront, qui le critiqueront. Que l’on 
joue au reverfi, au Wisk, au treffet, au pi- 
quet, &c,. Il n'y aura que ceux qui con- 
noiffent ces jeux qui y joueront, ou qui 


les regardercnt jouer, pour décider des coups 


Jeux familiers, 
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bien ou mal joués. Si ün fait un ouvrazz de 
littérature, comme on croit qu'il ne faut que 
de l'efprit pour én juger ,tout ie monde voudra 
étre juge , parce que tou le mondea des pré. 
tentions à l'efprit, & tout le mond: jugera 
im'itoyab'ement bien où mal le malheureux 
auteur qui aura joué à l'eforit, Par une raifon 
qui me paroi: fe ub'able , rout le monde joue 
au foto, parce qu'il ne faut à ce jeu que du 
benheur, & que tout le monde a des préten- 
tions au bonheur. Foutle monde joue au loto, 
les uns perdent, les aitres gagnent , parce 
que les uns ont du bonhzur, & que lei autres 
ven ont pas : & tout le monde juge des où- 
vrages de littérature, ls uns bien, les aûtres 
mal , parce que Les uns ont de l'ef,rit, & que 
fes autres n en Ont pas, 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Je n'aime pas qu'on fafle le procès au 
oo ii eft d'une grande reflource; il réunit 
beaucoup de monde ; il eft à 1la portée 
de tous les joueurs ; il n'eft pas, d'ailleurs , 
fans intérêt ; il re demande pas de contention 
d'efprit, & on eft ben aifc de le jouer quand 
on s'ennuie des autres jeux, 


L'Atbé DES AGNEAUX. 


Et on lit quelquefois depetits cuv ages de 
littérature pour f: défennuyer. 


Mademe DE LA RIVIERE. 


Très-fouvent, on s'ennuie en les l'£nt. 
L'Abbé DES AGNEAU x. 


Très-fouvent, on s'ennuie af en jouant 
au loto. Au refte, Madame, ce n'eftras que 
je haïfle 1e loto, car je trouve que tous les 
jeux ont leur mérite, comme je l'ai déjà dit. 
On peut cependant réunir aufli beaucoup de 
monde au chat qui-dort , au trottin , & à tous 
ces jeux que je vous ai indiqués, & dont je 
vous apprendrai les règles, fi vous ne les con- 
noiflez pas. Ce qui faic qe le loto durea 
plus long-tems que les autres, c’eftqu'on s’en 
fouvient quand on voit les cartons de ce jeu, 
au lieu que les autres jeux s’échappent de la 
mémoire, & on ignore non feulement leurs 
règles, mais encore même leurs noms. Je 
voudrois donc, dans un TETE avoir 
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un petit tableau où feroient tous les noms de 
ces jeux, & j'attacherois, à côté, un petit 
cahier où je ferois copier toutes les règles de 
ces jeux. 


Madame DE LA RIVIERE. 


Vous avez raifon : au moins , on s’en fou- 
viendroit, & an les joueroït quand on le 
voudroit. ie 


M. DE LA RIVIÈRE. 


Pour la poule au domino, c’eft comme fi 
on y jouoit à la partie , excepté qu'on eff beau- 
co#p , au lieu d’être deux. Il n'y a pas de 
combinaifon , par exemple, l'abbé. 


L'Abbé DES AGNEAUX - 
Non, fürement. 
M. DB LA RIVIÈRE. 
C’eft le premier qui n’a plus de dez qui 
gagne ;.ou fi le jeu eft fermé, c'eft celui qui 
a le moins de points. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Et le char qui dort ? Je ne l'ai jamais joué. 


L'Abbé DES AGNE AU x. 


On prend une carte de plus qu’il n’y a de 
joueurs ; celui qui diftribue les cartes, en 
donne une à chaque joueur ; il prend pour 
lui l'avant dernière, & met la dernière dans 
le milieu de la table : c'eft cette carte qui eft 
le chat; celui qui eft à la droite du joueur 
qui a donné les cartes, dit: qu'une telle-carte 
parle. Je füppofe que Madame de la Rivière 
dife : que le valet parle; fi Mademoife Rofe a 
le valet , alors, ell: le montre, & elle nomme 
la carte qu'elle veut faire payer ; leroi, par 
exemple : alors. fi le-chevalier a.leroi, il paye 
un jetton à la poule. Madame de la Rivière 
ayant dit que le valet parle, file valet eft Ja 

rnière carte, alors, elle a réveillé & chat, & 
ee paye un jetton; de même que Made- 
moifelle Rofe en païeroitun, s'il arrivoit que le 
roi qu'elle a défigné pour payer fût Le chat. 
Soit qu'on dife de parler où de payer, il he 
faut jamais réveiller Le chat qui dort, parce 
qu'il en coûte toujours, 


POULES. 
Le Chevalier ZÉPHIR 


C'eft apparemment ce jeu-là qui a dorné 


_naïffance au. proverbe : ne réveillez pas le’ 
chat qui dort. 


L’Abbé DES AGNEAU x. 


Ou le proverbe qui a donné naïflance aw 


jeu. À mefure qu'il meurt-un joueur , on Ôte 


une carte; & quand on n’eft plus que deux, 


‘il n'y a plus que trois cartes ; alors, celui qui. 


donne a l'avantage , parce que l'autre , en: 
nommant une carte pour parler, peut nommer 
.le chat, ou bien il peut être nommé pour 
payer : celui qui donne ne court qu'un STE 
.& lPautre en court deux. 


« Le Chevalier ZÉPHIR. 
Et Vas qui court, comment le joue t-on# 
L’Abbé DES AGNEAUX. 


. Onprend un jen de carte entier ;.on donne 
une carte à chacun :le premier, qui eft à côté 
de celui qui a donné, s'il n’eft pas content 
de fa carte , la change avec fon voifin; le: 
voifin avec le fuivant , ainfi de fuite, jufqu'à | 
celui qui a donné ; après quoi on retourne les ” 
cartes, & la plus baffle paye un jetton; l'as . 
Left la plus baife. Si j'ai un as ; que je le donne 
à mon voifin, & quil m'en rende un, alors, 


[je paye, parce que c’eft la première des plus. | 


baffes cartes qui paye. Quelquefois , on change 
‘un deux pour un as, un trois pour un deux. 
‘Alors, celui qu a donné une carte inférieure 
à celle qu'il a reçue, doit s’y tenir; s'il a. 
‘donné un deux pour un trois, il fqueroit en \ 
changeant {on trois avec {on voifin , de trouver 


Fun as; au lieu qu’en difant: je my tiens, &. 


.en ne changeant point , ileft für de ne pas payer. 
On ne peut pas obliger ceux qui ont des rois 
ds changer ; ceux qui en ont peuvent mème, | 
s'ils le veulent, les découvrir tout de fuite. 
‘L’as revient fouvent à celui qui a donné Es 
cattes,. à moins qu'il ne foit arrêté dans fa 
courfe par un roi; alors, celui-ci peut, quand 
il n'eft pas content de fa carte, en tirer une 
autre du jeu. Dans plufieurs pays, le roi 
renvoie à l'as. ou à la plus baffe; c'eft à dire, 


qu'en tirant un roi, On revient à-la carte 


quon avoit, le tout dépend des conventions 
qu'on fait en fe mettant au. jeu. 


P.GAUUEE"S. 


Mademoifelle DE LA HAUTE FUTAIE. 


Pour le jeu de la peur, tout le monde le | 


connoît. 
Le Chevalier ZÉPHIR. 


Ii et bien fimple, & aflez amufant. * 
Mademoifelle pu BocAGE.. 


On prend un jeu de cartes; on le met fur 
la table , en l’é‘alant bien; quelqu'un nomme 
‘la peur le valet de cœur, par exemple : 

chacun prend une carte à fon tour; la pre- 
mière ou la dernière du bas, n'importe ;'celui 
qui prend le valet de cœur paye un jetton à 
la poule, & nomme la carte qu'il veut pour 
là peur du coup fuivant. 


L'Abbé PRINTEMS. 


J'ai vu quelquefois la première perfonne 
prendre la Carte nommée. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Et moi, j'ai vula peur être la dernière carte; 
& une fois j'avois efcamoté la carte que j’avois 
nommée pour être la peur, de façon qu’on 
eut peur, jufqu'a la fin, mais c’eft défendu, 
car Ça allonge bien le jeu. 


LS 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


- J'ai beaucoup entendu parler de cAnif- 
chnof chnorum ; mais je ne l'ai jamais joué: 


Mademoifelie DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Ce nom eft bien dur & bien difficile. 


L'Abbé PRINTEMS. 


On ne le prononce jamais en entier; le 
premier dit chnif, le fecond chnof, le troi- 


fième chnorum. * 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE, 
Lt 


Mais ça n'apprend pas le jeu. 


L'Abbé DES AGNEAUX, 
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un jeu de cartes entier; on diftribue les cartes 
à tous les joueurs , de manière qu’il en refte Le 
moins poflibie. Le premier joue une carte: 
le ficond en a une pareille, il la joue , & dit 
chnif; alors, le premier paye un jeton à La 
poule. Si le troifième en a aufli une pareille, 
il'la joue toujours divant lui, & digchnof : 
alors, le fecond qui eft chnof , paÿe deux 
jéttons à la poule, Enfin, fi par bafard, ce 
qui eft fort rare , le quatrième avoit dans fon 
jeu la quatrième carte pareille, il la joueroit, 
& 12 troifième, qui feroit chnorum , payeroit 
deux jettons à la poule, & deux jettons à 
celui qui l’auroit fait chnorum. 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FuTaix. 
1" 
. Mais fi je n'ai pas une carte pareille à celle 
qu'on a jouée avant moi. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Alors, vous jouez celle que vous voulez, 


L'Abbé PRINTEMS. 


Et il eft de votre intérêt de jouer celles 
que vous pourriez avoir doubles ou triples, 
parce qu’ators vous ne craignez pas d'être 
chnif. 

Le Chevalier ZÉPHIR. 


Mais fi ie voyois dans la main de ma voi- 
fine une dame, & que j'en aie une, je me 
garderois bien de la jouer. 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Auffi eft-il bien effentiel de ne pas laifler 
voir fon jeu, & de ne pas montrer les caites 
en les donnant. 


Madame DE LA RIVIÈRE, 
C'eft à-peu près la règle de tous les jeux. 
L'Abbé DES AGNEAUX. 
Ï eft encore fort intéreffanc de remarquer 
bien les cartes qui font pañées, & de jouer 
de préférence celle dont les pareilles font déjà 


tombées, 
L'Abbé PRINTEMS. 


+ 4 # ( k Dre . , 
Patience, je vais vous l'expliquer, On a De tous les jeux de poules, gs que j'aime 
: | x 


POULES 


le mieux, C'eft le rrottin, parce que quand 
on eft mort, on à efpérance de revivre. 


M, DE 
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LA RIVIÈRE. 


means mine 


PO UT ES. 


ai que deux, je vous fais banqueroute d’un 
jetiun. 


M. DE LA RIVIÈRE. 


Ah! oui, j'entends; c'eft fort clair; on 


M. l'abbé aime les'jeux où l’on meurt pour kmeurt quand on n'a plus rien, & on sevit 


reyvivie.!, ù 
SL'Abbé PRINTEMS. 


Je ne n'en déiis pas. 
Mademoifelle pu BoCAGE, 


Alcns, Éxpliquez-nous donc comment on 
joue le rrortin. 


L'Abbé, PRINTEMS. 


+ 


On a un dé de triétrac avec un cornet; 


après l'avoir bies remué, on jette le dé fur 


Ja table ; fi on amère un, on paye un jetton 
à fon voifin; fi on amène deux, on donne 


deux jettors à fon fecond voifin; & trois à | 


fon troifième voifin, fi on amène trois; quatre 
& cinq font les bons points, on n'a rien à 
payer : au point de fix, on paye un jetton à 
la poule ; c’eft ce roint qui avance le jeu, 
s'il arrive fouvent. Dars Île cas où le jeu 
paroîtroit trop long, on peut convenir qu'au 
point de cinq, on payera aufli un jetton à 
la poule. ; 


L'Abbé DES ÂAGNEAUX. 


Ï! eft aufi fimple de prendre moins de 


# 


jetons pour chaque mife en fe mettant au 
icu ; car c'eft la mife qui décide la longueur 
de ces jeux-là. Il faut cependant remarquer 
qu'à las qui court & au chat qui dort, on 
_ne paye un jetton qu'en up tour, au lieu qu'on 
en peut payer davantagè au trottin & au 
chnif-chrol-chnorum. La longueur de ces 


jeux dépend: des évén:mens. 
M. DE LA RIVIÈRE. 

Et comment eft-on eluféité , à ce jeu-]à ? 
L'Abbé PRINTEMS. 


F 2 + 44 
-C'eft tout Fimple ; je fuphofe œie vous 
foy+z le troifièéme après moi, & que vous 


n'ayez plus rien, j'amène trois ; je vous donne 
tros jettons , & vous revivez alors. Si jen’en 
à 


quand on a quelque chofe; c'elt tout fimple, 


L'Abbé PRINTEMS. 


Mais fürement, c'eft tout fimp'e; vous avez. 


beau rire. 
Mademoifelle DE LA HAUTE FUTAIE. 


Ce “jeu doit être fort amufant à la fin, 
où il y a beaucoup de monts. 


Mademoifelle pu GAZON. 
Et beaucoup ds mourans. 
L'Abbé DES AGNEAUX. 


Auf, quand on fait une macédoine, on 
fait bien de finir par ceiui-là, 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE, 
 & le Chevalier ZÉPHIR. 


Qu'eft ce que c'eft qu’une macédoine ? 
L’'Abbé DES AGNEAUYX. 
C’eft quand on fait une poule compofée de 


plufièurs jeux; par exemple; on fera deux 
tours de chat qui dort ; deux d’as qui court, 


deux de peur, deux de chnif, & on finira 


par un trott n. C’eft-li ce qu'on appelle une 
macédoine. J'ai vu ce nom-ià, pour ja pre- 

ière fois, dans ce fanieux livre des liai'ons 
dangereufes. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Vous nous avez parlé, l'Abbé, de la Zrerie ; 
expliquez no#s donc un peu: ce jeu ? 


VAMTADDE D'ÉS A GNE À U x. 


ICE et pas pofitivement un jeu de poue, 
mais il. eft fort amufart. On prend chacun un 
certain hombre de fiches & de jettons; & 
quand on fé retire, on paye ce qu'on a de 


. & les placent dans le milieu de la table : fur 
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moins que fa mile, comme quand on a joué 
au trente & quarante & au vingt-un fans 
argent. | 


L'Abbé PRINTEMS, 


J'aims mieux jouer à ces fo:t:s de jeux là, 
fans argent, parce que les fiches & les j:ttons 
ont la valeur qu'on veut leur donnér,, & on 
n’a pas befoin d’avoir toujours de la monnoie 
fur foi ; c’eft bien plus commode. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


On prend deux jeux de cartes entiers ; on 
bat, on fait couper; enfuite, on fait tirer 
trois cartes par trois perfonnes qui ne les re 
gardent pas, ne les font voir à rerfonne, 


la première , chaque joueur met trois jettons, 
deux fur la feconde, & un fur la troifième. 
Ces cartes font autant de lots, ôn laiffe de 
côté ce jeu dont on a tiré les trois cartes, 
on prend le fecond jeu, & on le diftribue 
carte par carte à chaque jouer. Celles qui 
reftent fe vendent aux joueurs quitles defirent, 
& le produit de cette enchère fe divife fur 
Jes lots. Toutes les cartes du fecond jeu ainf 


diftribuées, celui qui adonné les cartes prend, 
le premier jeu dont ôn a extrait les trois lois, ! 
& il les découvre l’un après l’autre, en les 
nommant. À mefure qu'elles font nommées, 


ceux qui ont les pareïlles dans jeurs jeux les 
rendent, & on les met en tas, à côté de 
l'autre jeu ; fur la fin, les dernières cartes ont 
plus d'efpéramce aux lots, & fouvent onles 
achete. Une carte dont on n'auroit donné 
que trois ou quatre jetiuns vers le milieu du 
coup, vaut trois OU quatre fiches lorfqu'il 
n'y a plus que cinq ou fix cartes & que les 
lots font forts. Si les cartes qui font reftées 
en donnant n'ont point eu de débit, alors, 


on les met à part ; fi elles conténoient quelque 
Jot, ce lot deviendroit double pour Île coup 
fuivant. Quand toutes les cartes ont été ap- 


pellées , il n’en doit plus refter que trois dans 
les mains des joueurs; on les découvre ; & 
chacun s'empare du lot qui eft fur la, carte 
pareille à cel e qui lui reftz dass la main ,a 
moins, comme Je l'ai déjà dit, que Îes.cartes 
pareilles à celles des lots ne fuient. reflées à 
l'écart , & que perfonne n'ait voulu les 
acheter. Communément , on ne doit pas, les 


vendre moins queles autres cartes, n'ont coûté : 
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ux joueurs ; fi Les joueurs ont trois cartés, par 
xemple, conime ils ont mis fix jettons {ur les 
ots, On ne doit pas vendre les cartes de 
l'écart moïns de deux jettons. S'il y a con- 
currence, on les vend le plus qu'on peut. 


& 
€ 


M. DE LA FORÉT,. 


Le 0 
Sur la fin du coup , quand les joueurs fe 
vendent leurs cartes, c’eft fans doute à leur 
profit. 


L'Abbé DES -AGNEAU x. 


Lrès-certainemant ; ils les ont achetées, 
elles leur appartiennent bien légitimement. 
D'ailleurs ils courent ure chance ; ils peuvent 
vendre une fiche, une carte qui gagnera un 
lot de cinq ou fix fiches. 


M. DES JARDINS. 


Dans ce commerce- là, les actions vont 
toujours en augmentant jufqu'à la fin. Mais 
je voudrois favoir à quoi fervent ces dez que 
je vous ai vu hier au foir, & qu'on vous a 
envoyés de Paris. 


L'Abbé DES AGNE'AU x. 


Ce font des dez de ferme. Tenez, les voilà, 
juftement ; je les ai fur moi; rous pourrions 
jouer à Ja ferme. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


L'abbé eft un. vrai philofophe ; il porte 
tout avec lui. Mais comment jouet-on à la 
ferme 2.4 l 


L'Aïbé DEs AGNEAU x. 


€ 


On commence d’abord par mettre la f::me 


à prix sç'eftà-dire, que lon offre trente, 


quarante, cinquante ou foixante jettons, pour 
avoir. le droit d'être f:rmier. Alors, on met 
au j>ulerprix de la ferme ; le fermier joue 
le premier, & il retire autant de jettons qu'il 
a amené de points; les autres joueurs de 
même. ; | 


Mademoifeile DE LA HAUTE FUTAIE. 


Mais comme il n’y a qu’une des fix fac:s 
des dez qui foit ma-quée, il doit arriver 


‘fouvent que tous les dez jettés fur Ja tab'e 
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foient du côté blanc, & ne marquent aucuns 
points. k 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


C'eft ce qu'on appelle chou-blanc ; ce qui 
arrive très SAR DURS Alors, on donre 
un jetton à la ferme & un au fe:mier; quel 
quetois, on donne déux jettons au fermier , 
& rien à la ferme. Le tout dépend dés con- 
ventions. Quand Île fermier amène chou-blanc, 
il ne lui en coûte rien. 


. Mademoifeile DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Mais c'eft avantageux d'être fermier. 
L'Abbé DES AGNEAUX. 


- 
Oui; mais il en coûte le prix de la ferme, 


que le fermier paye feul; quelquefois, on 
convient que chacun aura la ferme à fon tour, 


moyennant un certain prix que l’on fixe ; 
finon, c’eft le dernier enchériffeur qui ef fer- 
mier. S'il arrive beaucoup de chou-blanc, & 


que la ferme dure long-tems , le fermier retire 


fes fonds , & y gagne même encore. 
Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Qu’eft-ce qui fixe la durée de la ferme? 
L'Abbé ES AGNEAUX. 


La ferme dure tant qu’il y a de jettons au 


jeu; sil n'en refte plus que cinq, & ques, 


vous ameniez douze, vous payez fept jettons 
à la ferme , & toujours un au fermier. Pour 
finir la ferme , il faut amener jufte autant de 
points qu'il y a de jettons : ceft pourquoi, 
fur lafin, Le fermier peut ne pas jouer , parce 
qu'il pourroit finir la ferme , & qu'il eft de 
fon intérêt qu’elle dure long tems. Les fix 
dez marqués feulement fur une face des nu- 
méros 1, 2, 3, 4» $ & 6 forment vingt- 
un points. Îl ya des endroits où on convient 
que quand on amenera vingt-un , on empor- 
tera tout ce qui eft au jeu, & on peut 
aifément faire cerre convention, car il eft bien 
garg que ce COUp arrivé. 


L’'Abbé PRINTEMS. 


Je l'ai vu arriver quelquefois, 


POULES. 
L'Abbé DES AGNEAUX. 


C’eft vrai, mais c’eft bien rare; tu as amené 
deux fois vingt un à la campagne de Ma- 
dame ***; t'en fouviens-tu, l'abbé? I faifoit 
un tems affreux; nous avons paflé l'après- 
midi à jouer à la fe:me & au nain jaune. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


N'y joue-t on pas avec des cartes, au naiw- 
Jaune ? 


L'Abbé PRINTEMS. 


Oui , Madame ; ce jeu reffemble beaucoup 
à la comète. Tout le monde connoît la 
comète; il faut un tableau particulier pour 
jouer au naïn-jaune. 


\ 
Î 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Je crois qu’il y en a un ici; j'ai fureté dans 
tous les coins, & j'en ai trouvé un vieux. 
D'ailleurs , fi on ne le retrouvoit pas, il eft 
bien aifé d’en faire un. 


Madame DE LA RIVIERE, 
N'auriez-vous 


Je fuis comme 


l'efprit fe déploie. 


Lé 4 . ? e | 
pas trouvé aufi un jeu d’oie. 
edtor, j'aime les jeux où 


 L’Abbé DES AGNEAUX. 


Juftement, Madame; j'en ai trouvé un 
vieux qui eft relégué dans la cuifine ; les 
domeftiques ne veulent plus y jouer ; il ny 
a plus que la relaveufe de vaiffelle, qui , dans 
les beaux jours de fêtes, invite quelques unes 
de fes amiss du village à venir la voir : elle 
tient fallon dans la cuifine; on fait une partie 
d'oie, & on s’en va fort content de lui avoir 
fait paller la foirée agréablement; elles ne 
_connoiffent pas le loto-dau:hin. Mais, de 
bonne foi, croyez-vous qu'il n’y ait pas autant 
de combinaifon & d'effort d'efprit dans le jeu 
d’oie que dans le loto-deuphin? Aliez , Ma- 
dame , tout eft de mode. Si on jouoit l'oie 
1à la cour, il n'y a pas de petit- maître qui 
voulût pafler fa journée fans faire au moins 
yne partie d’oie. SAR vi 


2 


. 


POU LES, 
\ 
Madame DE LA RIVIERE. 


Ab! voilà le chevalier qui appoïte le tableau 
du nain-jaune. 


L’Abbé DES AGNEAU x. 
' 
. Vous voyez que fur ce tableau on a mis 
le roi de cœur, la dame de pique, le valet 
de treffle, le dix de carreau , & dans le milieu, 
la Folie, repréfentant Lindor , tenant dans fa 
main Îe fept de carreau. Ce jeu s'appelle 
Lindor, ou Nain-Jaune ; chaque joueur met, 
à chaque coup, fur le dix de carreau, un 
jetton ; fur le valet de treffle, deux ; fur la 
dame de pique, trois ; fur Le roi de cœur, 
quatre; & {ur Lindor, qui eft le fept de 
carreau , cinq. On convient, en commençant, 
de la valeur des jettons. Pour ce jeu, ôn fe 
fert d'un jeu de cartes entier ; c’eft le premier 
roi qui fait; l'as efk la plus bafle carte ; elle 
ne vaut qu'un point , & les figu:es dix. À ce 
jeu, on ne peut être moins de trois, ni plus 


de huit joueurs. Les cartes fe diftribuent fui- 


vant le nombre des joueurs. 


Nombre Nombre IL en refle 
de Joueurs. de cartes. au talon, 
RE ESS RER UOTE. 
nd AT TIME OU VA 
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Si je fuis le premier, je joue un , deux, 
trois, plus ou moins , fuivant le nombre des 


cartes que j'ai de fuite, fans quelles fôient |: 


de la même couleur, car, à ce jeu-là, l'on 
peut mettre le deux de cœur fu l’as de trefle, 


- ainfñ des autres, fans diflinétion. Si je: joue 


un , deix, trois, & que je n’aie point de 


quatre, je dis, en jouant, trois fans quatre; 


celui qui eft après moi met un quatre s'il en 
a un, &' continue à mettre ce qui fuit dans 
fon jeu; s'il ne peut mettre plus haut'que 


quatre , il dit de même , quatre fans cinq ou: 


cinq fans fix, ainfi du refte, tant que l'on | 
peut fuivre, & ainfi de main en main; celui | eft fur le tableau, & chaque joueur lui donne 


qui a mis-un: roi, recommence par. où :bon 
lui femble, 


“ 


| 
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M. pu FRÈNE: 


Il eft bon de remarquer qu'il faut fe défaire 
toujours des plus baffes cartes , fur tout quand 
On Ra pas de rois, parce qu'on n'a pas d'oc- 
cafions de pouvoir , dans le courant du jeu, 
cartes. 


fe défaire des baffes 
L'Abbé DES AGNEAUX. 


On le peut cependant quelquefois, Si je’ 
dis fept fans huit, & que perfonne n'ait de 
huit, alors, je recommence par où je veux s 
& je puis jouer un, deux, trois, quatre & 
cinq , & me débarraffer ainfi de toutes mes 
cartes. 


M. Du FRÈNE 


Mais c’eft fort rare, & il ne faut pas 
s'attendre à cet événement; il eft vrai qu'il 
peut y avoir deux ou trois huit au talon, & 
S'il en eft paffé un, alors votre fept vaut un 
toi; Car il y a dans ce jeu un peu de com- 
binai{on. ; 


Madame DE LA RIVIERE. 
Maïs qu'eft-ce qui fait que l’on gagne? 
L'Abbé DES AGNEAU x. 


Celui qui ,: en jouant , fe débarraffe 4e 
toutes fes cartes, eft celui qui gagne. Alors, 
chaque joueur lui donne autant de jettons 
qu’il lui refte de points dans la main. L'as. 
comme je vous ai déjà dit, ne compte qu'un. 
point ; le fept, fept points, le neuf, neuf. 
points , &c. & les figures dix. 


Mademoifelle DE LA HAUTE FUTAIE. 


Mais fi on finifloit de #bonne heure, on: 
gagnexoit bien; des jetons: : , 


:!: L'Abbé DES AGN'EAUX. 
. Quand toutes les cartes qui font dans les: 
mains du premier joueur f: fuivent , cela 


s'appelle grand opéra, il ramafle tout ce qui 


autant de jettons qu'il a de points, dans la: 
main. 


O PLOAULPE,S 


M: DU FRÈENEÉ. 


T 


LE] 


Sien jouant je mets la dame de picuz, 


je prends ce qui eft def'us. 
Le Chevalier ZÉPHIR 
Et f on l'oublioit? 
M. 


Ce feroit autant de perdu ; c’eft comme au 
rever; quard on place le quinola , & qu'on 
oublie la bète , alors elle refte. 


pu FRÉÈNE. 


Maädémoifelle dE LA HaUTE-FUTAIE. 


Mais s'il me refte dans la main le roi de : 


cœur ? 
M. Du FRÈNE. 


Vous payez au tableau la bête de ce qui 
étoit fur le roi de cœur & fur les autres cartes : 


ui vous reftent, Auflh eft-il fort intéreflant 


e fé défaire d'abord dès cartes pareilles à 


cellés qui font fur le tab'eau. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


| 
Oui; fi l'on dit fix fans fept , & que ce! 


foit à vous à jouer, & que vous ayez dans 


la main le fept de carreau & un autre, il. 
faut de préférence mettre le fept de carreau. | 
Si vousavez urroi, après l'avoir jetté, comme 


il vous eft libre de commencér par où vous 
‘voulez , vous pouvez jouer fept de carreau 


fans huit, furtout fi le fept de carreau eft 


bien chargé; car il vaut mieux qu'il vous 


refte dans la main deux groffes cartes dont: 
vous auriez pu vous défaire, & qui ne vous 


feront payer que dix-meuf ou vingt po'nts, 
que le fept de carreau qui vousen fera d’abord 
payer fept, 


font deflus. F ; 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Ah! je comprends bien à préfent le jeu 
du nain jaune; je pourrois le jouer. 


Madame DU Rurssrau. 


Eh bien! Madatne , nous pourrons le jouer 
demain. Comme il ne faut pas être beau- 


£oup, les aûtrés joueront aux échecs, aix | 
dames françoiles & polonoifes , & nous nous 


& enfuite, tous les jettons qui, 


P'ROUUSCIESS. 


a-rangerons de façon que perfonne ne foit 
oitif. 
"Madame DU FRÈNE. 


Puifque vous aïim?z le jeu du nain-ja ne, 
je vous en epprendrai un, Madame, qui lui 
reffemble beaucoup , «& qui peut avoir été 
calqué deflus; on lappeile le jeu du riokr, 
ou def trois valets. 


L’Abbé 


J'aime autant les petits jeux de poules qüi 
peuveñt réunir beaucoup de monde, que le 
vingt-unh, le trente & quarante. 


DES AGNEAU X. 


Madame pu FRÈNE. 


, Au moins, leur diverfité eft amufante ; & 
on eut jouer longtsms à ces jeux-a fans 
s'ennuyer. 


Le Chevalier ZÉpHIR. 


Surtout quand le tems eft tou-né tout-à- 
fait au mauvais, comme aujourd'hui; car je 
crois que fi nous reftions encore demain ici, 
nous ne pourrions pas nous promener, & 
nous ferions trop heureux d’avoir recours à 
tous ces petits jeux [à. - 


L'Abté PRINTEMS. 


C'eft donc demain qu'il faudra nous. fé- 
parer! J'ai envie de pleurer commé Made- 
moïftile de la Haute-Futaie. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Mais vous pleurez tout de bon, je crois, 
ma flle? Elle éR infupportable ; elle ne peut 
aller nulle part qu'elle ne pleure quand il faut 
partir. 

L'Abbé PRINTEMS. 


C'eft que Mademoifelle a le cœur fenfible. 
Madame DE La HAUTE-FUTAIE. 


On peut avoir Le cœur fenfble fans pleurer 
comme un enfant. 


L'Abbé DES AGNEAUYX. 
Poutmoi, je pleurerois volontiers en quit- 
tant une compagnie aufli aimable. 
( Extrait des Soirées amufantes.) 


POURQUOI 


PROPOS INTERROMPUS. 
POURQUOI ET DE PARCE. (jeu des) 


Le jeu des pourquoi & de parce fait tenir 
des difcours fort éloignés de ceux que l’on 
a propolés; & certainement je crois qu'il 
furpaile en cela celui des propos interrompus; 
car deux ou trois mots que votre voifin vous 
dit, vous font fouvent inventer des paroles 
convenables, felon le bon efnrit de la per 
fonne ; mais ici le hafard domine entiérement, 
puifque l’un ayant fait une demande fecrette 
à fon voifin, celui-là demande fimplement à 
l'autre , pourquoi, & il faut qu'il réponde à 
fa fantaifie , fans avoir rien ouï : ce qui fait 
d'ordinaire une réponfe la plus bizarre & la 
moins attendue que l’on fe puifle imaginer. 
Chacun fait fa demande à fon tour, de teile 
manière que ce foit toujours ce:ui qui eft au 
troifièmé rang d’après qui répond ; celui du 
milieu ne fervant qu'à demander le pourquoi 
& à retenir c:que ie premier lui a demandé 
à l'oreille, afin qu'il n'y puiffe rien changer. 
Voiia comme on peut jouer à ce jeu, qui 
eft encore diverffié d'autre forte; mais tout 
cela revient au même. 


PROPOS INTERROMPUS, (ks) 
ou Cogs à l'Ane. 


z 


Jeu de Société en dialogue. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 

Al'ons, Mefdames, puifque vousle voulez, 
je vais vous apprendre le jeu des propos inter- 
rompus ; plufieurs de vous le ‘connoiflent. 
D'ailleurs, il fufft de dire à celles qui ne 
l'ont pas encore joué , qu'il faut d’abord faire 
à {a voifine à droite une queftion ; elle y ré- 
pond, & fait une queftion à la fuivante; & 
cela, sil vous plait, tout bas, après quoi 
Mademoifelle Rofe , par exemple, dira tout 
haut : Madame de la Rivière m'a demandé à 

soi fervoit telle chofe , & Mademoifelle du 
Ruifleau m'a répondu qu'elle fervoit à tel 
ulage , & ainfi des autres, 


Madame DE LA RIVIÈRE, haut. 


Je vais commencer. 4 Mademoifelle Rofe 
tout bas : à quoi fert un foufflet ? 
Jeux familiers. , 
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Mademoifelle ROSE, toujours tout bas. 


A fouffler le feu. 4 Mademoifelle du. Ruif- 
Jeau : à quoi fervent les pompes des pompiers 
de Paris. 


Mademoifelle pu RUISSEAU. 


À éteindre le feu. 4 Mademoifelle du Ga- 
zon : à quoi fert une charrue ? 


Mademoifelle pu Gazon. 
À labourer la terre. À Madame de la Haute- 
Futaie : a quoi fert un bonnet ? 
Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


A mettre fur fa tête. À L'Abbé Printems : 
à quoi fert un chauilon ? 


L’Abbé 


A mettre dans fes pieds. À Mademoïftlle 
de la Haute- Futaie : à quoi ferveit les chan- 
fons de l'abbé des Agneaux, votre voifin ? 


PRINTEMS. 


Mademoifelle DE La HAUTE FUTAIE. 


A amufer en les chantant. 4 l'Abbé des 
Agneaux : à quoi fert une allumette ? 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


À allumer le feu. Au Chevalier Zéphir : à 
quoi fert une épingle noire ? 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


A attacher les cheveux. 4 M. de la Rivière : 
à quoi fert un baromètre ? 


M. DE LA RIVIERE. 


A'’marquer la pefanteur de l'air. 4 M. de 
la Forét : à quoi feit un thermomètre ? 


M. DE LA FORÉT. 


À marquer le froid & le chaud. 4 M.des 
Jardins : à quoi fert un bateau ? 


M. DES JARDINS. 


À aller fur l’eau. 4 Mademoifelle du Bo- 
cage : à quoi fert un fcaphandre ? 


122 PROPOS INTERROMPUS. 
Mademoifelle ‘bu Bo CAGE. 


À À aller fur l'eau. 4 Madame de la Rivière : 
à quoi fert un paravent ? 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


À garantir du vent; sout, haut : Meflieurs, 
je vous en fais juges ; Mademoifelle du 
Bocage ma demandé à quoi fervoit un pa’ 
savent; Mademoïifelle Rofe m'a répondu : à 


fouffler le feu. 
Mademoifelle ROSE. 


Madame de la Rivière m'a demandé à 


quoi fervoit un foufil:t; ma fœur n'a ré- 
pondu : à éteindre le feu. : 


Mademoifelle Du RuIssEAU. 


Ma fœur Rofe m'a demandé à quoi fer- 
voient les pompes des pompiers de Paris, 
& ma fœur du Gazon m'a répondu : à la- 
bourer la terre. 


Mademoifelle pu Ga7Z 0 N. 


Ma fœur m'a demandé à quoi fervoit ure 
charrue, & Madaire de la Haute Futaie m'a 
répondu : à mettre fur fa tête, 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Madesmoifelle du Gazon m'a demandé à 
quoi fervoit un bonnet, & M. l'abbé Prin- 
tems, e: homme qui connoît bien les modes, 
m'a répordu , avec un air de vérité, à mettre 
dans fes pieds, Madame. 


L'Abbé PRINTEMS. 


Madame de la Haute Futaie m'a demandé 
à quoi fervoient des chauflons, & Made- 
moifelle fa fille m'a répondu : à amufer en 
Ï:s chantant. $ 


Mademoifelle DE LA HAUTE FuTars. 


L'abbé Printems m'a demandé à quoi fer- 
voient les chanfons de fon ami M. l'abbé des 
Agneaux, & M. l’auteur m'a répondu mo- 
deftement , à allumer le feu. 


PROPOS INTERROMPUS. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Mademoifelle de la Haute Futais m'a de- 
mandé à quoi fervoit une allumettes, & NM. le 
chevalier n'a répondu : à attacher les cheveux, 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


L'abbé des Agneaux m'a demandé à quoi 
fervoit une épingle noire, & M. de la Ri- 
vière qui eft un grand phyficien, ma ré- 
pondu doétement : à marquer la pelanteur de 
Pair. Je crois cependant, que ces épingles 
fervent plutôt à empêcher la légéreté de l'air 
de défrifer les cheveuX& à affujettir les rubans, 
les fleurs & les gazes fur les têtes des jolies 
femmes, 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Oui : nous craisgnons plus la léséreté de 
PIQUE , F4 F 5 
air que fa pelanteur. 


L'Abbé PRINTEMS. 


Ah! Ma lame, la vefanteur de l'air n'iiflue- 
tele pas fur les nerfs ? 


L'Abbé DES AGNEAU X. 


Mais vous jouez tout de bon aux propos 
interromous , laiilez donc finir; on oubliera 
es queftions & les répontes. C'eft votre tour, 
M. le phyfcien. 


M. DE LA RIVIÈRE. 


Le-chevalier n'a demandé à quoi fervoit 


un baromètre. 3 
- 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Oui : ce baromètre qui eft dans le fallon, 
& que l'abbé des Agneaux regarde tous les 
matins , quand il doit aller promener, & ça 
ne l'empêche pas d'y être attrapé. Vous fou- 
venez-vous , l'Abbé, comme vous avez été 
mouillé l'autre jour, en revenant de la loge 
du bois. ER 

M. DE LA RIVIÈRE. 


Li 


Patience , donc; ne m'interrompez pas. 

» E at 1 
M. de la Forêt m'a répondu , à marquer ie 
fioid & le chaud. 


PROPOS INTERROMPUS, 


M. pu RU:ISSEAU. 

Bon ! mais c’eft un thermomètre, 

M. pk LA FORÈT, 

Vous avez raifon ; aufli M. de la Rivière 
at il fait exprès de me demander : à quoi 
{ervoit un thermomètre, & M. des Jardins 
m'a répondu : à aller {ur l’eau. 

M. DES JARDINS. 
+ : 


M. de la Forêt m'a demandé à quoi fer- 


voit un bateau, & Ma2demiilelle du Bocage | 


m'a répondu : à aljer fur l'eau. 


Mademoifelle ROSE. ; 


Mais, ça ne fe peut pas ; ce ne feroit plus 
un propos interrompu. 


Mademoifelle Du Bocage. 


Sr +: 

Mais, pardonn2z - moi , Mademoifelle, 
M. m'a demandé à quoi fervoit un fcaphan- 
dre, & je lui ai répondu : à aller fur l'eau. 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Oh! ce n'eft plus ça. Il ne faut pas d're 
ce que vous avez répondu, mais ce qu'on 
vous a répondu. On dit la queftion dau- 
d:ffus, & la réponfe d’aus-deffous; ce qui 
“fait la jufteffe de la réponfe de Mademoifelle 
du Bocage à M. des Jardins, c’eft que M. des 
Jardins lui a fait une queftion ana ogue à 
celle qu'on lui avoit faite : alois, il ny a 
plus de propos interrompus. Ua bateau & un 
fcaphandre fervent également à aller fur l’eau. 
Il faut toujours faire une queftion oppofée à 
celle qu'on vous-a faite. Allons, M. des 
Jardins, payez un gage. Si on vous demande 
à quoi fert un foulier, il ne faut pas de- 
“mander à quoi fert une pantoufle. Allons, 
Mademoifeiie.du Bocage, qu: vous a: ré- 
pondu Madame de la Rivière ; vous payerez 
aufli un gage, pour avoir dit votre réponfe 
& non la fienne. 


Mademoifelle D ü Bd GA ei no Là 


Mais je le difois pour m'amufer ; je fais 
le jeu. Madame de la Rivière m'a répondu 
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à garantir du vent ; & M. des Jardins m'avoit 
demandé un fcaphandre : ainf , je ne payeiai 
pas de page. 


L'Abbé pes Ac NE AU X. 


Non: c'eft trop jufte, je fais bien que vous 
êtes une bonne écolière, 1] ne faut vous mon- 


trer un jeu qu'une fois, vous le retenez tout 
de fuite. 


Le Cbevalie ZÉPHIR. 
« Et moi, donc? | 
Madame DE LA RiviÈrrx. 
Oh! bon, vous en montrez aux autres, 


Mademoifelle pu Ruisseau: 


Mais, on vient de fonner. I: faudroit tirer 
des gages, car rous en avons déjà beaucoup 


depuis fix, heures que nous avons joué à 


plufieurs ‘jeux. Demain il faudra jouer au 
Capucin, car ceft un fort joli jeu, où on 
donne bien des gages ,.à ce qu'on m'a dit. 


(Extrait des Soirées amufantes. ) 


PRO N'E'R B ES. (Jeu des) 
par perfonnages. 


Ce jeu eft agtéablz & même intéreflant ; 
fi le proverbe eft grave & férieux, vous en 
pouvez repréfenter une, hiftoire par perfon- 
nages que l'on choifit dans fa compagnie, 
chacun felon fon efprit & capacité. Et fi le 
proverbe eft gaillard, on en peut fur le champ 
compofér une farce où comédie, qui doit, 
par les paroles & actions des perfonnages ou 
acteurs , exprimer le proverbe aw'il resréfente, 
mais qui doit être..deviné par ceux.de. la 
compagnie qui.re font,pas choifis pour le 
proverbe; & ceux qui le deviaent entent à la 
place dés autres, & en font un que l’on doit 
auf deviner. : 


Par exemple, le proverbe fera terre a, 
guerre a ; or, pour le jouer entre 4 ou 5 de 
la compagnie; fans ‘déclarer le ‘proveïbe à 
perfonne, les acteurs élront un roi ou üune 
reine qui affemblera fon confeil ; :montera 

z 


‘ 
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tur le trône, & fe plaindra à fes fujets que 
la couronne & le fceptre des rois, quoi- 
qu'extrèmement pelans, ont toujours des en- 
vieux; qu'un roi, fon voifin, pour envahir 
fon royaume, a déjà fait des levées, qu'il eft 
important d'y donser ordre pour mettre fes 
villes en füreté ; alors fes confeillers & capi- 
taines lui donnent des moyens pour empêcher 
fes, voifins d’empiéter fur lui. L'auteur lui 
témoignera par fes paroles & fes actions, 
qu'un roi n'eft pas eftimé grand prince, s’il 
n'aggrandit fes limites, & fait préparer fes 
gens à la guerre. Par exemple, on voit que 
des proverbes, on peut inventer & tirer des 
amufemens ingénieux, & des actions férieufes 
ou comiques. 

Voici les titres de quelques-uns de ces pro- 
verbes dont. on peut tirer avantage pour le 
divertiffement d’une fociété. 

Bonne renommée vaut mieux que ceinture, 
dorée. 

A petits merciers, petits paniers. 

Jamais amoureux honteux n'eut belle amie. 

Un fou en amufe bièn d'autres. 

Tout ce qui reluit n'eff pas or. 

Tel menuve qui à grand peur. 

Entre deux vertes une müre. 

A gens de village , trompette de bois. 

Femme couchée, & bois. debour, 

Homme n'en vit jamais le four. 

L'occafion fait Le larron. YULA 

Il vaut mieux être feul qu'en mauvaife com- 
pagnie. | Rep 

On fe traite de Turc à Maure. 

Ce qui vient de la flûte s'en retourne au 
tambour. 

; À bon vin , bon cheval. 

. A vaillant homme ; courte épée. 

A beau parler; qui n'a cœur de bien faire. 

I! ne faut pas Je moquer des chiens qu'on 
ne Joit hors du vilage. 

Quand Les enfans dorment, les nourrices 
ORE Don 13,15 4 RG 

Le jeu ne vaut pas la chandelle. 

, = REA "E 
sl neff pas fi diab'e qu'il eff noir. 

Chacun efcorte Jon femblable. 


- 
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Il n'eft point de pires Jourds que ceux qui 
ne veulent point entendre. 

Après la panfe vient la danfe. 

Quand les gueux danfent , les guenilles vont 
au vent. 

Pour un point , Martin perdit fon âne. 

Il faut plumer la poule fans la faire crier. 

Les chevaux courent les bénéfices , & les 
ânes les attrapent. . 
Qui ne fait diffimuler , ne fait régner. 

Qui parle dh loup, en voit la quede. 

De trois chofes , Dieu nous garde : 


De bœuf falé fans moutarde, 
D'un valet qui fe regarde, 
D'une femme qui fe farde. 


Tems pommelé , femme fardée , ne font point 
de longue durée. 


Vous avez affex préché pour boire un coup. 

Si les femmes étoient d'argent Mlelles ne vau- 
droient rien à faire monnoie. 

C’eft un bon béton pour défaire un lit. 

Il fait comme les anguilles de Melun, il 
crie devant qu'on l'écorch:. 


’ L. “ 

Andouilles de Troyes , fauciffon de Bologne, 
marons de Lyon, vin mufcat de Frontignan, 
Jigues de Marfeille, cabats d'Avignon, font 
des mets pour les bons compagnons. 

Tant va la cruche à l'eau, qu’enfin elle fe 
caf]e. | 

Il faut mourir , petit cochon , il n'y a plus 
d'orge. 

Qui frappera du couteau, mourra de la 
gaine. RS] 

Il crie comme un aveugle qui a perdu fon 
bâton. 74 
- Fille ;qui écoute , & ville. 
eft à demi rendue. 

Qui garde fa femme & fa maifon a affez 
d'affaires. | ; 

Qui croit [a femme & fon curé, eff en 
danger d'être damné. © 

A bien fervir & loyal être, de ferviteur on 
devient maître. 

Qui bien fera ; bien trouvera ; ou l'écriture 


qui parlemente ; 


mentira. 


# 
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Un bienfait n'eff jamais perdu. 

Tout vient à point à qui peut attendre, 

IL vit affez qui vit le dernier. 

Plus effronté qu'un page de cour , plus fan- 
tafque qu'une mule, méchant comme un âne 
rouge, plus poltron qu'une poule , et menteur 
comme un arracheur de, dents. 

A tous feigneurs , tous honneurs. » 

Servez Godard, fa femme eff en couche. 

Il n'eft feflin que de gueux , quand toutes 
leurs brebis font raffafliees. 

Qui trop embraffe mal étreint. 

IL eff fils de bon père et de bonne mère, mais 
l'enfant ne vaut guère. 

Il ne ment jamais s'il ne parle. 


I! a la confcience auffi étroite, comme la 
manche d'un Cordelier. . 
- IL eft fort libéral , il ne mange point le 
diable qu'il n'en donne les cornes. 


IL ef capitaine d'une grande réputation , on 
lut donne Le hauffe-col en grace. 

Il eff auffi prudent que valeureux ; quand 
il a été battu , il n'en dit mot à perfonne. 

Il fait des merveilles en [ts combats, ceux 
qu'il a tues fe portent bien. 

Il'fera plus battu pour rien, qu'un autre 
pour de l'argent. 


PROVERBES, SENTENCES ou DEVISES 


trouvées felon chaque lettre. (jeu des) 


Ayant choifi chacun fa lettre ou fa rime 
que l’on a dite à l'oreille du maître du jeu, 
l'on peit faire que chacun dira un proverbe, 
une fentence , ou une devife, qui commen- 
cera par une telle lettre, ou qui finira par 
une telle rime, comme pour les LD Vbébes 
commençans en À; 4 bon apetit il ne faut 
point de fauffe ; À la queue gêt le venin ; À 
bon chat bon rat; À l'œuvre on connoît l'ou- 
prier , 


En B. Beau jeu bon argent ; Bonne chere, 
grand feu ; Belles paroles n'écorchent point la 
gorge ; Bon fang ne peut mentir ; Bon droit 
a bon metier d'aide; Bon pied bon œil. 

‘En C. Charité bien ordonnée commence par 
Soi-même ; Chacun efl roi en fa maifon. 


" 
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L'on peut de même jouer aux fentences, 
mais , comme tout le monde n’a pas eu la 
leéture des bons auteurs, chacun n’en peut 
pas favoir aflez pour en dire au beloin. Sil'on 
piend aufli des fentences que chacun fache, 
ce feront de celles que l’ufage a rendu fi com- 
mures qu'elles font mifes entre les proverbes; 
& fi, au contraire, il n’eft point permis d’en 


dire que celles qui font foit férisufes & peu 


ufitées , il fe trouvera que pluleurs en feront 
eux-mêmes , car aulli bien feroit-il difficile 
de fe fouvenir des premières lettres de toutes 
cel'es qui font dans les auteurs. En ce cas-là 


les inventant, c'eft toujours faire un beau jeu 


où il y a occafion de dire de belles paroles, 
felon l'invention de ceux qui s’en méleront. 


L'on peut aufli jouer aux chanfons, obli- 
geant chacun d'en trouver une fur quelque 
lettre qui a été prife pour toute la compagnie, 
& fi Lon veut exercer moirs de rigueur, l'on 
fera qu'il foit aufli ben d’en dire le fecond 
ou le troifième couplet comme Je premier, 
pourvu quil commence par cette lettre. 


PROVERBES RIMÉS, (jeudes) 


& de ceux qui s'accordent ou qui font con- 
traires, & auf de reux gun dit four-a- 


tonr avec la bougie allumée. 


On peut jouer aux proverbes, fentences 
ou devifes qui fe terminent par une même 
rime. 


Il y a un autre jeu de proverbes où l’on 
n’obverve point les premières lettres ni les 
dernières ; ce feroit trop d’affaires ; l’on de- 
mande feulement à chacun quelque proverbe 
qui s'accorde à quelque fujet que l'on pro- 
pofe, ou bien qui y foit contraire , & même 
l’on fait que chacun fe dit l’un à l’autre deux 
proverbes qui fe contrarient ; le même fe fera 
pour les fentences & les devifes : mais il eft 
difficile que cela {oit bien pratiqué que par 
des gens fort fubtils &: de grande mémoire. 


Tous ces jeux - là peuvent être changés 
d'autre forte, lorfque chacun fera oblicé de 


‘parler en proverbe ou par fentences , n'y 


obfervant aute.chofe que l’enchaînement du 
fens. Toute autre contrainte mile à vart, 


lon: peut encore obliger chacun de dire un 
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proverbe tour-à-tour, fans aucun choix de | fi l'on veut repréfenter ce proverbe. Contre 


fujet, mais cela recommencera aulli toujours, 
jufqu’à ce que plufisurs ayant avoué qu'ils 
n'en pourront plus trouver, ils foient tous 
fortis du jeu l'un apres l'autre, & celui qui 
demeurera le dernier étant le vainqueur, les 
condamnera felon les règles que lon aura 
établies. 

J'ai vu jouer quelquefois à ce jeu-[à, mais 
fans fe mettre en peine de chercher des puni- 
tions après le jeu , il y en avoit une dans le 
jeu même. C’étoit que l'on avoit une petite 
bougie allumée que l’on fe donnoit l’un à 
lautre ayant trouvé un proverbe, & il la 
falloit tenir jufqu'à ce que l'on en eût trouvé 
un, à peine de fe brülèr les doigts. 

Cette invention eft fort plaifante, l’on s’en 
peut fervir en beaucoup d'autres jeux où il 


faut trouver quelques paroles de fon inven-. 


tion : on peut aufli y ajouter que ce uientre 
les mains duquel la bougie s'éteindra, aura 
quelque punition de plus. C’eft un plaifir de 
voir comment f'on fe hâte de donner le petit 
bout de bougie, loriqu’elle incline à fa fin. 


s 


PROVERBES repréfentés en comedie ou par 
fignes. | 


Quand l'on voudra repréfenter quelques 
p'overbes, la plupart des perfonnes de.la 
compagnie s'étant retirées à un bout de la 
‘falle, jouent une efpèce de comédie ou de 
farce avec des paroies & des actions telles 
qu'il leur plaira, & teles qu'elles convien- 
dront au fujet. Que fi l'on dit qu'il faut tou- 
jours parler en ceci, il ne faut pas croire que 
cela foit fi mai aifé, que quand fon parle 
tout feul, parce que l’on s’aide l’un l’awrre, 
& que les uns parleront beaucoup , & les 
autres fort peu, felon l'occafion qui fe pré- 
fentera, & felon le Ferfonnage qu'ils auront 
voulu prendre. Ce feront aulli des difcours 
libres & fans étude , tels que l’on les fait aux 
prosos familiers, Je ne penfe pas que l’on 
puitlé jamais trouver une plus agréable ma- 
nière de divertiflement, quand l’on y a l'hu- 


( autre explication du jeu des ) 


meur difpofée; çar il n’y aura rien que l’cn: 


ne alle venir au fujet, pourvu qu'il y ait là 
quelques perfonnes d'efprit qui gouvernent 
ceci avec invention & jugement. Par exemple, 


fortune ; bon cœur ; il n'y a prefque point 
, d'aventures que l'on n'y faffe venir à propos, 


| y ayant quelqu'un qui fera le perfonnage d'un 


héros ‘de roman, auquel il arrivera tant de 
défaftres que ce fera pitié, & néanmoins il 
aura toujours bog courage. Si l'on veut, cela 
fera dans le ftyle hé:oïque , mais pour fe 
divertir davantage , lon .y mettra du comi- 


que, & alors il faudra que fes infortunes foient 


plaifantes, comme de tomber dans quelque 
foffé bourbeux, en penfant efcaladèr la maifon 
de fa maîtreffe , d’être bien battu en quelque 
autre endroit par des gens qui le prend:ont 
pour un autre , & d'être enfin mené au fup- 
‘plice, qu’ 1 témoigne:a même qu'il aura tou- 
jours le cœur aflis en bon lieu. 


Pour fignifier cet autre proverbe : La dé- 
fiance eff mère de fureté ; l'on repréfentera, fi 
l'on veut, un ava-icieux qui fera mille fima- 
grées pour cacher fon argent en lieu für, & 
qui fe défiera de tous ceux à qui il parlera, 
ou qu’il rercontrera, s'imaginant qu'ils ont 
découvert où eft fa cachette , le devinant. à 
leurs geftes, ou à leurs paroles, tellement qu'à 
toute heure il changera fon argent de place, 
& fera la fentinelie continuellement, fur quoi 
il fe tiendra plus affuré que s’il s’en éloignoit. 


L'on repréfentera aufli un mari & une 
femme, tous deux affez âgés, lefquele n'ayant 
u'une fille à marier, fort recherchée pour 
a beauté & fes richefles, craignent beau- 
coup quelle ne leur foit enlevée par de jeunes 
gens qui en voudroient faire leur bonne for- 
tune. Après en avoir difcouru, ils appellent, 
jui font force remontrances, & fur ce qu'ils 
s'imaoinent que leurs fervantes & leurs valets 
ont quelque inteliigence au-dehors , ils leur 
défendent de fortir fans leur congé , ils 
chaffent ceux qui font les moins fidelles, 
ils délibèrent même de changer de mai‘on, 
à caufe qu'ils font voifins de quantité de jeunes 
marjolets qui viennent cajoller leur fille ; 
ils mettent ordre que la porte & les fenêtres 
foient toujours bien fermées, ils en font re- 
doubler les ferrures , les verroux & les barres, 
& enfin f= tenant contens de cela, ils font 
voir qu'ils repréfentent tout ce qui peut 
fignifier : Que La défiancewefl mère de fürete, 


Tout cela fe fait avec des difcours propres 
\ ) . Q } N 
à l'hiftoire , fans que l'on profère le proverbe 


DT TT 


ce 
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que l'on veut exprimer, & cependant il y a 
un de la compagnie qui n'a point participé 
au confeil & au deffein de ces beaux conié- 
diens , lequel met toute la force de fon elprit 
à fes yeux & à fes oreilles pour obferver leurs 
actions & leurs paroles, & tâcher de is expli- 
quer fi adroitement qu'il en puiffe tirer le 
- proverbe que l’on veut figurer, Que s'il n'y 
peut réuflir, il eft battu juiquà ce qu’il fe 
puille fauver, ou bien l'on lui ordonne quel 
que punition, après avoir recueilli les voix 
de l’affemblée. On peut faire encore qu'il fe 
tienne là affis fur un bâton qui eft polé fur 
deux fiéges , & de quelqu'autre forte où il 
foit mai à fon aie; quand il n'aura pu ex 
pliquer ure comédie , l’on en recommencera 
une autre, & cela durera j1fqu'à ce qu'il ait 
donné l'explication de queiquune , fans qu'il 
ait autre punition. : | 


Au refte, outre que celui qui eft tenu 
d'expliquer ce qu’il voit & entead , demeure 
ais fur un bâton en wavers , ou fur queique 
petit placet fort incommode, l’on y ajoute 
ceci que l’on lui met quelque grand chapeau 
à l'amiqde, & l’on lui donne quelque habit 
grotefque & embarraffant, l'appellantMonfieur 
le docteur Fariole ou maître Afiboïon ,. & lui 
donnant plufieurs autres quolibets, fi bien 
qu'il en a davantage d'envie de fe retirer de-1à. 


Vous me direz là- deflus qu'il ny a pas 
preffe à faire ce perfonnage quand l'on com- 
mence le jeu, & qu'il faut donc jetter à 
croix & à pile à qui le fera; il eft vrai que 
l'on s'y peut compoiter de cette foite, où 
, bien ufer de quelqu'autre manière de fort , fi 
ce n’eft qu'il fe préfente quelqu'un vo'ontai- 
tement pour ceci, par une gaîté d'humeur. 


Mais, d’ailleurs, il faut que vous fachiez 
que ‘quand l’on a délibéré d'employer plu- 
fieurs foirées à de femblables jeux, lorfque 
lon eft aux champ$, ou lorfque l’on eft à 
Paris, dans un quartier où il y a des per- 
fonnes qui veulent trouver moyen d’ac- 
courcir les longues nuits de l'hiver, alors on 
peut faire que les jeux foient enchaïînés les 
uns aux autres, & que ceux d'une foirée en 
faflent naître d'autres pour le lerdemain. Cela 
{e peut faire aufli en un même jour, lorf 
qu’au commencement lon fe fera arrêté à des 
jeux qui ne font pas fort lonss : car foit aux 
uns ou aux autres , l'on peut ordonner quel- 
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que pénitence à quelqu'un qui aura failli, & 


l'on lui choifira quelquefois celle de fe tenir 
en quelque poflure ou quelque habit rifible, 
jufqu’à ce qu'il ait expliqué une comédie que 
l’on defire repréfenter. Que fi aysrès qu'il l'a 
bien expliquée, lon veut continuer le même 
jeu , il faut que ce foit ceiui qui s'eft déciaré 
l'inventeur de la comédie qui tienne fa plac:, 
comme il s’en trouvera affez, parce qu'ils 
s’imagineront de rendre leurs actions & leurs 
paroles fi obfcures que l'on aura peine à y 
rien deviner. Que fi aucun ne vouloit courir 
ce petit danger, en ce-cas-là pour continus 
le jeur, il faudroit encore avoir recours au 
fort. | | 
I! faut que vous fachiez après tout ceci 
que la comédie peut être quelqu:fois repré- 
fentée avec une variété fi peu convenable, 
que cela fignifiera aufliôt autre cho'e que ce 
que l’on aura deffein de fignifier, tel ement 
que celui qui la doit expliquer, l’attribuera 
à un autre proverbe plutôt qu'à ce ui auquel 
l'on a penfé. En ce cas-là s’il a l’efprit de 
défindre fon opinion, & de montrer que ce 
que l’on a fait , eft plus propre à ce qu'il dit, 
qu'à ce que l’on s'eft imaginé, il faut avouer 
qu'il a gagné & qu'il mérite d'être hors de 
fa place : car il neft pas obligé d'expliquer 
des chofes mal fizurées, ou qui font à deux 


‘ententes , & mêmeil y a telle comédie à qui 


l’on peut donner cinq ou fix fortes d'expli- 
cations, quoiqu'elle foit bien inventée : Car ; 
par exemple, à celle de l’avaricieux dont j'ai 
parlé, ne pourra t-on pas dire qu’elle fignibe, 


qu'il fait un Dieu de fes écus ; & à celle du 


ère & de la mère qui gardent {1 foigneufe- 
. 2 
ment leur fille, ne dira-t-on pas que c'elt, 


| que la beauté eft de difficile garde? Etti l'on y 


penfoit bien l’on y trouveroit peut-être en- 
core beaucoup d’autres manières de les expli- 
quer : néanmoins l'on entend, que tout cela 
veuille dire feulement, que la défiance ef? mère 
de füreté. Ii faudra donc voir qui aura plus de 
raifon des uns ou des autres; quand lexpli- 
cation même ne feroit pas plus à propos que 
celle que les acteurs veulent donner, pourvu 
qu’elle foit aufi bonne, la fubtilité d’efprit 
de celui qui explique, mérite que l'on lui 
faffe faveur. T4 

Je vous en vais donner éncore un exemple ; 
ceux qui avoient une fois entrepris de repré- 
fenter un proverbe en comédie, prirent un 


“ 
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jeune garçon affez niais, & le mirent au mi- 
lieu de la place qui leur fervoit de théâtre, 
lui pafsèrent une jarretière dedans la bouche, 
lui commandèrent de s'accroupir comme un 
finge , & lui donnèrent un chandelier à tenir 
avec la chandelle, comme pour. éclairer à leur 
jeu, quoiqu'il y eût des Abus de tous 
côtés. Après cela ils repréfentèrent une farce 
de l'hôtel de Bourgogne des plus communes, 
où il n'y avoit que des cocuages & des trom- 
peries de valet. Celui qui la devoit expliquer , 
fe figura bien que le jeune garçon ne fe tenoit 
pas au milieu d'eux, en fa pofture ridicule, 
avec fa chandelle, fans quelque occafon , & 
fans fervir à la fignification principale. Lorf- 
que la farce fut jouée, & que l'on lui demanda 
ce qu'il en penfoit, il dit : Le jeu ne vaur pas 
la chandelle, Alors celui qui avoit inventé Ja 
comédie foutint qu'il n’avoit pas bien deviné, 


L 
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& qu'ils avoient voulu repréfenter ce pro- 
verbe : La farce vaut mieux que l'oifon , d’au- 
tant que ce qu'ils avoient joué, étoit une farce 
affez connue, & que le garçon qui étoit au 
milieu d'eux & à qui l’onalloit fouvent donner | 
des nafardes, étoit un vrai oifon bridé, L'autre 
répartit, au contraire, qu'il ne lui falloit 
donc pas donner de chandeile à tenir, cela 
étant inutile & ayant été fait fans y penfer, . 
& que par ce moyen, comme leur farce étoit 
mal jouée, cela pouvoit fisn'fier infaiilible- 
ment-, que le jeu ne valoit pas la chandele. 
Chacun trouva fon explication fi à propos, 
ue les acteurs mêmes, rous d’une voix , con- 
Pret enfin quil avoit raifon, & qu'il 
méritoit d'être délivré de fa peine : ce qui 
fut fait auflitôt, & l'inventeur de la farce, 
tint alois fon lieu pour en expliquer une 


| autre fuivante. 


LC] 


Q A A 


QU A LT R 


QUATRE JEUX. (les) Gé; Point , 
Flux , & Séquence. 


A pass avoir convenu entre Îles joueurs 
quelle fomme ils jouent, l’on met quatre 
taffes , ou bourfes fur la table, en chacune 
defquelles chacun met un jetton; la première 
eft pour le gé, la feconde pour le point, la 
troifième pour le flux, la quatrième pour la 
féquence. 


L'on donne à chaque perfonne trois cartes 
couvertes dans lefqueiles fe rencontrent deux 
rois , deux as, ou deux dix, ou d’autres, ces 
deux femblables s'appellent le gé ; & fi dans la 
compagnie il s'en rencontre plufieurs, comme 
il eft ordinaire, qui aient aufli le ge, ils 
peuvent envier l'un fur l'autre , la {omme qui 
€ft dans la première bourfe , & le plus haut 
l'emporte. 


Les deux as emportent les dix, & valent 
vingt & demi pour le poinr. 


EX EUR 


Le point qui eft de deux cartes d’une même 
couleur , fe peut aufli envier par les joueurs , 
& le plus haut l'emporte. 


Et fenfiblement le flux qui eft, quand les 
trois cartes font de trefile, pique, carreau 
ou cœur , s'envie l’un fur l’autre, & le plus 
haut fe gagne. 


Quant à la féquence, c'eft lorfque les trois 
cartes fe fuivent , comme , un, deux & trois, 
valet , reine, & rois , &'ainfi des autres; la 
plus haute .féquence emporte la plus foible, 
& les joueurs peuvent enghérir les uns fur les 
autres , comme au ge, point & flux ; mais s’il 
arrive que dans ce jeu il n’y ait point de ge, 
point, flux & fequence, ce qui arrivè rare- 
ment, l’argent des bourfes double autant de 
fois qu'on bat les cartes fans rien gagner; 
ce qui fait quelquefois monter le flux & la 
Jéquence à de fortes fommss. 


La Jéquence flatrée, qui eft celle de trois 
cartes d’une même couleur, emporte toutes 


les autres, 
QUESTIONS. 
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QU BASMIE FLO UNSS. 


QU EPS LE IDELINNSRS (re des 
On derñan la à quelqu'un pourquoil’ Amour 

étoit peint avec un poiflon en une main & 

une fl:ur en l’autre. [l étoir facile de répondre 


. quec'étoit pour montrer qu'il étoitie feigneur 


de la teire & d2 la mer Lis demandèrent à 
un autre, queft-ce que vouloit dire, je Juis 
Jans vous & fans moi; celui-là répondit que 
c'étoit la parole d'un amant qui eft fans lui, 
parce qu'il eft poifédé de fa maïtreffe : & qui 
eft fans elle, parce qu'il ne la pofsède pas. 
Après i's demandèrentcemment l’on pouvoit 
voir & ne voir point une même cho'e tort 
enfemble? L'on répondit que c'étoit en fe-- 
mant l’un dès yeux. Ils s’enquirent quel chien, 
quel coq , & quel ferviteur étoient le mieux 
nowris; l’on dir que c'étoit le chien d'ur 
boucher , lecoq d’un meûnier, & Le valet d’un 
hôtell'er. Comment le coïps pouvoit recevoir 
ea un inftant plailir & déplafic ? Que c’étoit 
en fe grattant. S'il y avoir plus de vivans que 
de morts ? Qu'on t:ouvoit plus de vivans, 
parce que les morts n’étoient plus, &: même 
que plufieurs de ceux qui étoient fortis de ce 
monde étoient réputes vivans, étant pañlés à 
la vie éternelle. 

Les juges étant fatisfaits des réponfes , il 
n'y eut point d'autre peine. 


Autre jeu de queftions. 


L’on demanda au cavalier difgracié quel 
acquêt appoite dommare , il répondit : celui 
que je viens de faire en mon jeu info tuné, 
d5nt j'ai acquis l’artifice pour encourir votre 
diforace. L'on iui demanda après à qui l'on 
pouvoit révéler plus lib:ement un fecet ? il 
répondit à un menteur , parce qu'en le rap- 
portant, on ne le croira pas. Quelle chofe 
étoit la plus légère? il dit que c'étoit la penfée, 
parce quen un moment elle fe porte de la 
confidération d'une chofe à une autre. Quelle 
chof: reffembloit mieux: à l'envie ? il répartit 


. que c'étoit Le ver qui ronge le bois où il s’en- 
q 5 


gendre, avant qu'il puifle ronger les autres, 
de même que l'envieux fe fait du mal à lui- 

La 1 ? La . \ . 
même avant que d'en pouvoir faire à autrui. 


” L'on lui demanda après de quelle couleur’fe 


devoit vêtir un amant ? Quelle chof: reflzm- 

bloit mieux à a mort? À quoi reflembloient 

iieux les femmes ? Quelles étoient les chofes 
Jeux familiers, 


QU EST I O-N S) ra 


les plus dommageahies, 8 quels étoient les 
fujets les plus infortunés > Pour la couleur des 
habits d'un amant, il dit que ce devoit être le 
gris , d'autant que cette couleur reflembloit à 
Ja cendre, qui couvre plis fecrettement & 
plus vivement le feu. Pour la. reflemblance 
de la mort, il dit que c'étoit la femme , qui 
fuit quiconque la fuit, & fuit quiconque la 
fit. Et quant à la chole à qui la femme ref 
femble le mieux, il dit que c'étoit la balance, 
parce qu'elle plie du côté qu'elle reçoit je 
p'us. Pour les plus dommazeables chofes , il 
nomma le feu, fa mer & la femme; & pour 
les plus infortunés fujets, ceux qui étoient fous 
la domination de flufieurs feigneurs, d'autant 
qu: plufeurs facs fe remplifloient plus mal 
aifément qu'un feul. : 

B'en qu'il eût parlé au défavantage des 
Dames , fur ce qu'1 déclara que les interro- 
gations l'y avoient obligé, l’on ne laifla pas 
d: lui faire grace. 


QRUPESS TÉEILOYNSS, 


- Jeu de Société en dialogue. 


( Les douxe ) 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Je fuis charmé, Mefames, de vous trouver 
toutes à déjeûner. Comment ‘va l'appétit 2 
Meflisurs du concert, fonçez àbien déj-üner; 
il faudra diner lésé:ement , afin de pouvoir 
mieux chanter, car le concert fera aujourd'hui 
un peu après le diner. Nous attendons des 
auditeurs des environs, & nous .commerce- 
rons de bonne heures, afn qu'ils puiffent s'en 
retourner de jour. 


Madame DE LA RIVIERE. 


L'abbé, je vous ferai obligée .de porter ma 
harpe dans le fallon, Mais dites-nous donc 
un peu en quoi confiftera le concert. 


L’Abbé DES AGNEAUX. 


Voici l'annonce que j'en aifa te; je prierai 
M. B... de permettre de l'afficher fous le 
veftibule, Je vais. vous en faire la lecture. 


Le concert commencera par plufieurs fo- 
nates. M. le chevalier Zéphir, le. premier 
violon; Labbé Printems, le secord ; M. des 


Bo: Q D ES TEOIN:S 


Jardins l'a'to , & M. de la Rivière la bafle. 
Mademoifeile Rofe & M. le chevalier Zéphir 


chanteront un duo fur l'air : Wous fouvient-il 


de certe fête. L'abbé des Agneaux , auteur des 
paroles de ce duo, fera l'acccmpagnement 
avec {a guitare. Enluite , il chantera feul plu- 
fieurs ariettes de fa coin. ofition : en s'accom- 
pagnant également de fa guitare. Le chevalier 
Zéphir exécutera quelques airs; entrautres , 
un menuet de fa compofition, Madame de la 
Rivière chantera plufieu:s morceaux des plus 
nouveaux opéras , en s'accompagnant de fa 
harpe. Avant le concert, Mademoifelle dé la 
Haute Futaie , touchera un peu du claveflin. 
Elle réclame toute l’indulgence des auditeurs, 
attendu qu'elie eft peu familiarilée avec cet 
inftrument. Le concert finira par un quatuor 
fr l'air : Où peut-on être mieux qu'au fein d: 
Ja famille ? Fous les inftrumers accompagne- 
sont ce quatuor, dont les paroles fünt de la 
compofition de M. l'abbé des Agneaux, & 
forment un remsrciment pour l'auditoire. 


Madime DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Je préfume que ce concert fera fort joli. 


C'eit très-bien d'employer ainfi fon tems. 
L'Abbé PRINTEMS. 


” Savez-vous , Madame , qu’il y a long-tems 
que nous nous exerçons; nous avons déjà 
fait plufieurs répétitions. 

Mademoifell pu RUISsEAU. 
n 
Je vous plains , vous êtes bien fatigués. 
L’Abbé PRINTEMS. 


Nous avons fait de la mufique hier, & 
encore ce matin. Nous comptions aller pro- 
mener, pour nous délaffer, & ne voila-t-il 
pas qu'il brouillaffe ? 

.. Mademoifelle ROSE. 


C'eft défolant. Cette pluie-là empêchera 
peut-être bien des auditeurs de venir. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Oh! ce ne fera rien; le tems s’élevera vers 


midi, Mais qu'eft ce qui nous empêche de 


Q'UXE S TI NISÙ L 


jouer à auelques petits jeux, en attendant le 
beau terms, ; 


Mademoifelle Du GAZON. 


Apprenez - nous quelques jeux où rous 
n’ayons rien à faire. J'ai apporté mon ou- 
vraze , & je voudruis travailler tout en jouan”. 


L'Abbé DES AGNEAU X. 

Je vais vous apprendre le jeu des douze 
queftions ; il ne vous enpêchera pas de tra- 
vaiiler, &il vous amufera. Je vais fortir un 
inffant ; vous cho'fir:z un mot, & il faudra 
en rentrant, que je le devine avant de vous 
avoir fait douze queftions. Cherchez un niot; 
je fors ; & en jouant, je vous expliquerai ie 


jet. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Ma fille, aïlez me ch2icher mon ouvrage. 
L'Abbé PRINTEMS. 


Non, Malsmoifelle , reftez , jy vais. Un 
fac vert bordé en rufe, n’eft-ce pas , Madame? 


Madime DE LA HAUTE-FUTALIE. 


Oui ; il eft dans-le fallon , fur le fauteuil 
qui eft à gauche de la cheminée. 


Mademoifelle Du GAZON. 
Mefdames, quel mot choifffez-vous, 
Madame DE LA RIVIERE. 
Un char. | . 
Mademoifelle Du GAZON. 
Soit. Appellez l'abbé. L'abbé ? L'abbé: 
M. DES JARDINS. 
AMI qui vient. 
Mademoifelle DE LA Haure-Furarr. 


Je ne conçois pas comment il pourra Île 
deviner. F0 


QUESTIONS. 


L'Abbé PRINTEMS. 

Madame, voilà votre ouvrage. Mademoi- 
felle, pour la peine , dites-moi le mot quon 
a choifi? 


Madame DE LA HaAauUTE-FUTAIE. 


Non, ma fille, l'abbé des Agneaux l'en- 
tendroit, | 


L’Abbé DES AGNEAU x. 


On demande d’abord de quel règne eft la 
choufe penfée ou le mot choifi. O:, vous favez 
que tout ce quiexifie eft claffé en trois règnes; 
le règne animal , le règne végétal & le règne 
minéral, Le règne animal comprend tout ce 
qui a vie & mouvement, & même tout ce 
qui provient d’un être animé. La peau de mon 
foulier eft du règne animal ; la laine, la foie 
font aufli de ce règne , parce que c’eft le pro- 
duit d'êtres animés. Le règne végétal com 
prend tout ce qui a La vie fans mouvement ; 
& le règne minéral comprend ce qui n'a ni 
vie ni mouvement, & que la nature a formé 
dans le fein de la terre , comm les métaux & 
les pierres. Or donc, je vous demanderai, 
1°. de quel règne eft l'objet que vous avez 
penié ? 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Du règne animal. 


\ \ . 
2°, Eftil du règne animal purement, ou 
eft-il compofé de quelqu'autre règne ? 


Mademoifelle pu GAZON. 
Non , du règne animal pur: 
L'Abbé DES AGNE AU X. 


Dans le fond, cette feconde queftion ne 
doit pas compter, parce qu'en répondant de 


quel règne, on doit dire fi c'eft compofé o1 


non. Je m'explique ; mon foulier , par exem- 
ple, eft de deux règnes ; la peau-eft du règne 
animal, le fil qui le coud eft du règne vé- 
gétal, & s’il avoit des clous comme les fou- 
liers de certains payfans , il feroit encore du 
règne minéral. Une allumette eft de deux 
règnes ; Le foufre ef, du règne minéral, & le 


QUE ST LONS. gr 


bois du règne végétal. Aïnfi , l'objet que 
vous avez penfé et purement & fimplement 
du règne “animal. 2°, Eftil animé, ou ina- 
nimé ? 
Madémoifell pu RUISSE AU. 
Il eft animé. 
L'Abbé DES AGNEAU x. 


C'eft donc un animal vivant? 3°. Eft-œ 


un animal domeftique ou fauvage? 


Mademoifelle Rosx. 


Sauvage. 


Mademoifélle DU GAZON. 


Non, ma fœur, c’eft un animal domef- 
tique. pus 
L'Abbé DES AGNEAU x. 


Cette feule circonftance-là me fait voir que 
c'eft un chat, parce qu'il eft le plus fauvage 
de tous les animaux domeftiques. 


Mademoifelle ROSE. 
Oui. 
L'Abbé DÉS AGNEAUX. 


Ainff, vous voyez que j'ai deviné après 
trois queftions. 


L'Abbé PRINTEMS. 


J'en veux deviner une aufli. Je fors, Mef- 
dames , choififfez un mot. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


IL faut lui en donner nur diéele : prenons 
le mot parafol. Il ne le devinera pas ea trois 
queftions. 


M. DES JARDINS. 


Il y a beaucoup d'art à ne pas faire des 
queftions trop vagues. Appellez donc l'Abbé. 


M. DE LA FORÉET. 


Je vais le chercher; mais le voilà. Ah! 
vous aurez de la peine. Voyons un peu com- 
ment vous vous en tirerez. 


- 


R 2 


132 QUESTIONS. 
 L'Abbé PRINTEMS. 
10, De quel rèsre ef l’objet penfe ? 
L'Abbé DES AGNEAU x. 
I ef compofé de trois règnes. 
L’Abbé PRINTEMS. 
2°. Eft-il animé? 
Mademoifelle Du Ruisseau. 
Ob! mon Dieu, non. 
L’Abbé DES AGNEAUX. 


Tu vois bien que tu fais-l une queftion 
inutile. Un objet compos de trois règnes n2 
fauroit être animé. 


L'Abbé PRINTEMS. 
3°. Sert-il plus aux hommes qu'aux femmes ? 
Mademoïifelle ROSE. 
Egalement. | 
L'Abbé PRINTEMS. 
40. Sert-il plus à Ja ville qu'à la campagne: 
Mademoifelle DU GAZON. 


On peut s’en fervir à la campagne ; mais il 
fert plus communément à la ville. 


L'Abbé PRINTEMS. 
s°. Eft ce un meuble? 


L'Abbé DES 


Oui : mais te voilà à la cinquième quef- 
tion, & ii me femble que tu en fais de bien 
générales. 


L'Abbé PRINTEMS. 


C'eft donc un meuble 


AGNEAUX, 


L'Abbé DES AGNE A x. 
Inanimé. 
L'Abbé PRINTEMS. 


Qui fert plus communément à la ville qu'à 
2 campagne, & autant aux hommes qu'aux 


| & de la foie. 


OÙ E STI OÙN'S. 
f:mimes. 6°, Y a-t-il de ces fortes de meubles 


dans cet appartement-ci ? 


-  Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE, 
Non, Monfeur. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Pardonnez- moi, Monfieur , il y en a. Ma 
fille , vous ne voyez pas bien; il ne faut pas 
induire l'abbé en erreur. 


L'Abbé PRINTEMS. 


C'’eft un fauteuil qui a des clous , du bois 


Mademoifelle DU RUISSEAU. 
Eî-ce une queftion que vous faites ? 
L'Abbé PRINTEMS. 


Oui , Mademoiïfelle ; c'eft ma fepticme 
queftion. | 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Eh bien! ce n’eft point un fauteuil; vous 
avez dit fauteuii parce qu'il y en a peu ces 
trois règnes , & que les autres font en cannes 
& en pailles, mais vous vous trompez. 


L'Abbé PRINTEMS. 


Voyons , que je faffe un peu l'inventaire 
des meubles qui font ici. Ah! je vois à pré- 
fent; c'eft ce paralul qui eft caché dans ce 
petit coin, n'eft-ce pas? 


Mademoifeille ROSE. 


O . . >. 4 Q f \ 
ui, juflement; vous lavez deviné après 
fept queftions. 


M. DES JARDINS. 


Ce jeu eft fort amufant pour les dames 
qui peuvert travailler & caufer tout en jouant. 
J'ai connu des perfonnes qui devinoient tou- 
jours le mot avant la quatrième ou la cin- 
quième queft:on. Quand on fait douze quef 
uons fans deviner, on peut payer un gage fi 
les joueurs en conviennent, 


, 


“ 


Q: L':RLMETEFS. 


L’'Abbé DE5Ss AGNEAU x. 


C'eft la feule chofe qui fafle de ceci un 
jeu ; car c'eft plutôt un exercice d’eforit qu’un 
jeu. Quand une fois on eft en train de le 
jouer, ons y attache, & on le joue quelque- 
fois fort long-tems. Tu vois bien, l'Abbé, 
que le parafol eft des trois règnes ; la foie du 
règne animal, les ferremens du règne minéral, 
& le bâton du règne végétal. 


Mademoifelle ROSE. 


Mais s’il étoit en toile ? 
L'Abbé DES AGNEAU x. 


F y a toujours la baleine qui eft du règne 
animal. Îl ny auroit que le cas où le bâton 
feroit en fer qu'il n'y auroit pas de végétal : 
mais Ça n'eft pas commun ; & fi encore il 
faut du fil pour le coudre , & c’eft du végétal. 


’ 


Le Chevalier ZÉPHIR. A 


Madame, voilà le brouillard qui cefle : 
Ayons bon courage, notre “auditoire fera 
nombreux. ; 

Mademoifelle Rose. 

Nous aurons encore le tems de faire une 
petite promenade avant diner. 

( Extrait des Soirées amufantes. ) 


QUILLES, (yeu de) les yeux bandes. 


Voyez à l’article B. ! j'aime mon amant par) 


CRIS LE ES: 


C'eft un jeu d'exercice qui confifte à abattre 
le plus qu’il eft pofñb'e des neut quilles qui font 
rangées, debout dans un quarré à une certaine 
diftance l'une de l’autre. On tâche de les abattre 
avec une grofle boule qu'on lance d’un but 
affez éloigné. Si l'on n'abat rien, c'elt ce qu'on 
appelle faire chou -blanc , fi l'on en abat au 
delà du nombre convenu, on creve, fuivant 
l'expreffion du joueur, et l'on rev'ent à moitié 
des points. 


QUILLES des Indes. (jeu de) 
Règles de ce jeu. 


( jeu de) 


On joue à ce jeu avec une toupie quon 
lance avec force au milieu des quil'es, qui 
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font pofées fur un plateau, difpofé pour ce 
jeu. 

Les quilles de la p'emière cafe comptent 
chacune 1: point, 


Les quilles de la deuxième cafe comptent 
chacune 2 points. 

Les qu'lies de la troifième cafe comptent 
chacune 3 points. 

Eorfque l'on fait tomber toutes les qu'lles 
de chaque cale, les quiiles ont doubie valeur, 
c'eft à-dire que les quilles de la première cafe 
au lieu de compter 9 points, c’eft 18 poin's. 

C:ux de la deuxième , au lieu de 18, c’eft 
36 points. | 

Ceux de la troifième, au lieu de 27, c’eft 
s4 points. 

Quand vous pañlez dans la quatrième 
ou dernière cafe, vous comptez 20 points. 


Quand la toupie remonte de la deuxième 
cafe à la premiè:e, vous comptez 10 points. 

Quand elle remo:te de la troifième à la 
deuxième, vous comptez 20 points. 

Si elle remonte de la troifième à la pre- 
mière, Vous comptez 30 points. 

Si elle remonte de la quatrième cafe à Ja 
troifième , vous comptez $o points, y com- 
pris les 20 points d'entrée. 

Si elleremonte delaquatrième à la deuxième, 
vous comptez 70 points. 

Si elle remonte à la-première, 80 points. 

II faut obferver, que fi la toupie rentre 
dans les cafes en roulant de côté , les quilles 
qu'elle fait tomber fe comptent; maïs eles 
ne comptent point les points de pafiaze. 


L'on mit la partie en autant de points que 
lon veut, l’on en convient avant de jouer 
le premier coup. 


Ce jeu fe rrouve rue des Arcis, ma galin de 


tabletterie , au Singe vert. 


mn ISERE TU NE DSTOUET CNT LUTENEPENNET ET 
CGHERPLNLE ES PES "URI : TA BCE. 


Neuf petites quilles font rangées trois par 
trois fur un plateau. Ces quiiles fe dreflent 
au moyen de neuf cor lons qui correfpondent 
à un nœud que l'on tire au-defius du plateau, 


Pour jouer on fait tourner la boule autoür 


/ 
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d’une flèche à laqueïle cette houle eft atta- 
C & fufpendue par un cordonnet. La 
boule étant ainfi lancée fe déroule de la flêche, 
& venant s'agiter au milieu du jeu, elle abat 
plus où moins de quilles. Chaque joueur 
compte le nombre des quilles qu'il abat de 
cette manière. Celui qui parvient le premier 


/ 
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au nombre jufte, de cent, gagne; mais sil 
fait plus de cent , il creve en fe retirant du jeu, 
& revient à cinquante, 

Ea règle eft, comme celle du grand jeu de 
quilles, qu'on joue à terre, en lançant une 
grofle boule, que l’on fait partir d'un but 
dont on convient. 


R 


R'HANBOLUES NA EN 


Jeu de trois der. 


sk 
Gr joueur, après avoir mis fon en- 
jeu, continue de groflir la mafle générale, 
toutes les fois qu'il jette Les dez, jufqu'à ce 
L que quelqu'un amène une rafle ou trois dez 
pareils , qui emportent tout. 


RAOU EC (mi) 


“Rey AT EUILGE, 


à caufe qu'ils aimoïent Les délices & le repos : 


Les Lydiens le nommoient renard, à caufe 


La raquette eft un petit cerceau courbé en: 


ovale, qui fe termine par un manche. Cet 
ovale eft garni de petites mailles bien tendues, 


& faites avec des cordes de boyau. On fe fert | 


de la raquette pour chafer, foit un volant , 
foit une balle de paume, qife deux joueurs 
fe renvoient de l'un à l'autre. 


RE: NAT RMP: 
# (Le plafant & recréatif jeu du) 


Voici comme s'exprime l'indicateur de ce 
jeu LD 

Les Lydiers, peuple d'Afie, entre plufieurs 
jeux qu'ils inventèrent, donnèrent l'origine & 
l'ufage à celui du renard, non tant pour le 
defir qu'ils euflent de le. jouer, que pour fe 
façonner aux rufes , & fe garder des furprifes 
que Cyrus, leur ennemi..capital , leur dref- 
foit tous.les jours; & qui les appelloit pouzes, 


| 


qu'il étoit fans cefle aux aguets, 
cherchoit tous les jours des 
furprendre. 


& qu'il 
Anaffes pour les 


Règles du jeu. F 

Ce jeu eft recréatif, ingénieux & facile à 
pratiquer. On le joue fur une table, fur une 
étoffe, ou mieux fur un carton difpofé à cet 
effet. 


On y joue avec des dames ou jettons, 
faute de poules de bois ou d'ivoire , au nom- 
bre de treize, pofées fur treize rofettes ou 


efpaces tracés fur la table ou le carton. 


Les poules font en la partie d'en bas, & le 
renard eft en la partie d’en haut, qui confifte 
en vingt autres rofettes ou efpaces. On place 
en l'un de ces efpaces le renard à difcrétion , 
qui peut monter & defcendre, aller & venir 
Haut & bas, à droite & à travers. Les poules 
ne peuvent monter que de bas en haut, à 
droite & à gauche, & ne doivent point re- 
defcendre. ; 
Le joueur ne doit laifler les pou'es décou- 
vertes ou feules, non plus qu'au jeu de 
ames. 

La tineffe de ce jeu eft de bien pourfuivre 
le renard & l'enfermer en telle forte qu’il ne 
puifle aller deça ni delà; &:il elt à noter que 
le renard prend toutes les poules qui font 
feules & découvertes. 


‘ Enfin, il faut fe donner de garde de laiffer 
venir le senard dedans la partie d'en bas parmi 


RÉPONSES EN UNE PHRÆSE. 
fini. Elle n'a 


les poules, parce qu’il pourro:t les prendre plus 
facilement, | 

L'exercice peut beaucoup en ce jeu , & à 
force de jouer on s’y rend bon maître, 

Le joueur qui a le renard doit tâcher de 
démarer les poules en premier. D'autre part, 
le joueur qui a Les poules doit faite en forte 
de démarer le renard le premier ; car cela lui 
eft avantageux pour gagner la partie. 


Ce jeu, foit fur carton ou fur table, fe 
trouve, rue des Arcis, au Singe vert. 


RÉPONSES EN UNE PHRASE. !4&s) 


Jeu de fociété en dialogue, 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Ab! Pasbé, je ne jouerai plus à votre. 
vilain jeu du coton en l'air. Je n’en puis plus; 


je fuis encore toute effoufflée d’hier au foir? 
Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Savez-vous que ce jet là eft très-fatiguant , 
& qu'il pourroit devenir dangereux, fi on y 
jouoit fouvent. 
Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Vous avez doncbien joué hier au foir. Oh! 
1 Je fuis fi-hée d’avoir été me coucher après 
fouver. C'eft vous qui l'avez voulu, maman, 
P q ; 
Madame DE LA HAUTE-FUTAIE, 
J'en füuis fort aife, ma fille; vous avez la 
Re trop délicate, & le jeu du coton en 
air vous auroit trop fatiguée. 
Ne 
Mademoifelle DE La HAUTE-FuUTAIz. 
Comment le joue-t-on ? 


Mademoifelle Rose. 


Ma bonne amie, nous avons fait un loto ; 
Madane Di:bois a bien voulu s’humanifer ; 
elle a joué avec nous : elle a eu un quine & 
deux quaternes, avec plufeurs ternes, de 


bas : 


| grofle Madame Dubois : 
| plus, parce qu'elle rioit beaucoup. 


L3$ 
pas ofé demender un fecond 
loto , & elle a bien fait, car on ne s’en fou- 
cioit pas. L'abbé des Agneaux m'a dit tout 
elle en aura le démenti; je n'en vais 
lui faire jouer un jeu à gages , fans qu'elle s’en 


doute. Alors, il a pris un petit Aocon de 


& %e È 0 Fa 61% 
coton quil a jetté en l'air au milieu de la 


table , il a foufflé, & chacun qui le voyoit 


approcher ; le renvoyoit à fon voifin ; en 
foufflant : celui fur qui il tomboit, payoit un 


gage, & nous y avons joué fort long-tems. 


L'Abbé PRINTEMS. 
C'étoit un plaifir de voir fouffler cette 
elle men pouvoit 
L'Abbé DES AGNEAUX. 


Il ne faut pas rire à ce jeu-là, car, quand 
on rit, onne peut pas foufil:r : c’eft comme 


| au fpectacle, on ne peut pas bâilier & Gfl:r, 


Mademoifelle Du Ruisseau. 


Madame Dubois étoîit bien en train, car. 
elle a voulu nous faire jouer à psrit-bonhomme 


| vit encore. On pañle de. main en nrain une 


allumette ou un petit morceau de parier 


allumé; & celui dans les mains duquel ie 
| petit bonhomme meurt, paye un gage. 


Madame DE LA HAUTE-FuTAIE. 


a 2 »7, » 
Savez-vous, Meflieurs , qu'il n'étoit pas 
€ 


| loinde deux heures, quand nous nous fommes 
| couchés. 


L'Abbé DES AGNEAUX 


C'eft qu'il-y avoit beaucoup de gages à 
tirer : j2 ne voulois pas, moi, qu'on les 
tirât; Madame Dubois auroit été obligée de 
revenir encore jouer avec nous. | 


Mademoifelle pu GAZON. 


Voilà Pavantage des petits étuis; c'eft qu'on 
peut Îes laiffer dans la roue jufqu'au lende- 
main ; & on ne voudroit pas Jaiffer de même 
des couteaux, des cifeaux, & autres petits 


Æaçon qu'en très-peu de tems, le loto a été j bijoux dont on pourroit avoir befoin.. 


- 


Madame DE L'A RIVIÈRE. 


Vous nous avez dit hier, l'abbé , que vous 
aviez des obfervations à nous faire fur les 
commandemens : je fuis fort curieufe de vous 
entendre. Cet article manque au cours com- 
plet que vous nous faites fur Les jeux. 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Autrefois, on donnoit trois commandemens. 


Madame DE LA RIVIERE. 


Ce fut l'an 1530, du tems de François [*’, 
peut être que l'on en donnoit trois ; car, 
actueliement ,on n'en donne plus qu'un. 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Je ne fa's fi on jouoit aux jeux à gages du 
tems de François I". Peut-être jonoit-on au 
pied-de-bœuf où l'on compote jufqu'à neuf ; 
car il eft bien ancien ce jeu-là Ce qui eft 
certain, c'eft qu'on donnoit anciennement 
trois conimandemens ; & à ce fujet, je vas 
vous chanter unz chanfon de Pannard, fur 
le pied-de-bœuf ; elle vous apprendra le jeu 


du pied-de bœuf. La voilà : 


Je rêvois l'autre jour, 
Qu'avec vous, & l'amour, 
Je jouois fur lherbette , 

À certain jeu , Nañette, 
Où l’on va-jufqu’à neuf, 
En comptant tour-à-tour. 


Jete tiens , dit ce Dieu , fuivant la loi commune, 
De trois chofes tu dois , pour le moins en faire une. 
Aime Nanette tendrement , 
Aime-la fans partage , 
Aime-la conftamment. 


| Fout autre foumis à l’ufage, 
N’eût rempli qu'une de ces loix ; 
Pour moi , volontiers je m'engage , 
A les accomplir toutes trois. 


Madame DE LA HAUTE-FuTrare. 


J'avois oublié cette chanfon ; mais elle eft 
fort jolie. 


2 4 
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L'Abbé DES AGNEAUX. 

Or donc, je dis qu’il eft bon de donner 
plufieurs commandemens, & au moins deux 
aifés & différens , afin qu'on puiffe choifir. 
Par exemple, quand on donne pour comman- 
dement de chanter , ça tombe prefque toujours 
à de jeunes perfonnes qui ne s'en foucient pas. 
On a de la timidité ou de la répusnance ; on 
chante mal, après s'être fait fin prier; la” 
maman gronde.... Et pourquoi fe faire une 


- peine d'une chofe qui re doit qu'amufer : La 


coutume de donner au moins un commande" 
impoflile eft ailez finsulière. O 
ment impolole eft aï'ez finsulière. Un vous 
ordonnera de nrendte la lune avec les denis, 
d'aller embrafl:r ure perfonne éloignée de 
vous de plufieurs lieues, &cc. quelquetois ie 
commandement fera d'embrafle: une p:rfonne 
que l’on détefte, ou une autre que l'on aime 
bien : alors, le choix eft piquant. Aflez fou- 


vent, quand on ordonne d'embrafler la per- 


fonne que l’on aime le mieux, on embrafle 
tout le monde, Comme ces enfans à qui on 
demande : qu'aimez vous le mieux de votre 
fapa ou de votre maman? Sotte queftion, 
à laquelle ceux qui ont de l’efprit répondent 
ordinairement : je les aime mieux trous les 
deux. 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Vous avez bien raifon de ne pas vouloir 
qu'on donne pour commandement unique de 
chanter; c'eft affez qu'on vous ordonne de 
chanter , pour qu'il ne vienne aucune chanfon 
jolie dans la mémoire, bn 


Mademoifelle RosE. 


Tout cela eft fort bien dit; mais avec 
toutes vos belles differtations, nous ne jouons 
pas. Eh bien ! Chevalier, eftce que vous ne 
nous apprendrez aucun jeu ? 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Ma foi, je n’en fais point ; l'abbé m'a volé: 
je vous auroïis appris Le pied-de-bœuf.: une, 
deux , trois, quatre , cinq , fix, fèpt, huit, 
neuf, je tiens mon pied de-bœuf; & puis or 
baife la main, fans quoi elle ne feroit pas de 


bonne prife. dé 
Mademoifelle 


R'ÉTPSONNS'E SENTE IN°EMT HR ASIE. 


Mademoifelle Rose. 


Finiffez donc, Chevalier ; vous me tordez 
les doigts ; allons donc. 


 L’'Abbé DES AGNEAUX. 


Jouons aux réponfés en ‘une phrafe ; je vais 
fortir un inftant; chacun donnera un mot à 
fon voifin; en revenant, je ferai une qu:ftion 
à chacun. Il faudra, dans fa réponfe, qu'il 
m.tte fon mot, & que je tâche de le devi- 
ner; celui dont le mot aura été deviné, 
prendra ma place. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 
Voyez s'il n'écoute pas. 
Le Chevaliee ZÉPHIR. 
Oh! il eft Bien Join, 
Madame DE LA RIVIÈRE. 


Chevalier, je vous donne pour mot pan- 
toufle, 
Le Chevalier ZÉPHIR. 


Mademoifelle, je vous donne pour mot 


diable, 
Mademoifelle Ros#à Mile pu Gazon. 
Moi, je vous donne crocodile, 
Mademoifell Du GAZON. 


Oh ! c'eft trop difficile , mafœur. Eh bien! 


tiens , ma fœur, je te doane Antipodes. 
Mademoifelle pu RuISssEAU. 


M. l'abb£ » js vous donne fricaflée de 
poulets. 


; LE L 
Madame DE LA HAUTE-FUTALIE. 


Il faut que je forte; je ne jouerai pas ce 
tour-ci. * 


L'Abbé PRINTEMS. 


N'allez pas dire les mots à l'abbé; il 
n'auroit pas de peine à les deviner. 
Jeux familiers. 
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Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Oh ! mon Dieu, non. Je vous en réponds. 


l'Abbé PRINTEMS. 


Mademoifeile , je vous donne pour mot 
baromètre. 


Madefhoifelle DE LA HAUTEÉ-FUTAIE. 


Eh bien! Madame de la Rivière, je vous 
donne aufli pour mot baromètre, Appellez 
l'abbé, Le voilà qui vient. 


L'Abbé DES AGNEAUXx. 


Vous avez été b'en long-tems, Mefames. 
Voyors un peu , Madame de la Rivière ; 
irez-vous promener ce foir ? 


Madame DE LA RIVIÈRE. 
Si le baromètrenous annonce du beau tems, 
je pourrai bien y aller; mais je crains bien 


les crapauds & fes couleuvies. 
4 


L'Abbé DES AGNEAU x. 
Bon! ces crapauds qu'on vous a donné. : 
Madame DE LA RIVIÈRE, 
Point dutout, c'eft baroïetre. 
L'Abbé DES AGNEAU x. 
Chaeva ier, Mahheze VU quelquefois ? 
Le Chevalier ZEPHIR. 
Quelquefois , je raifonne pañtoufle. 
Mademoiselle ROSE. 
C'eft bien vrai, pat exemple... 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Laiffez-moi doncfinir ma phrafe; quelque- 
fois je raifonne férieufement, furtout fi on 
parle de chimie. Mon mot eft dit, 


L'Abbé DES 'AGNEAUX, 


Ah! voyez que c'eft bien difficile à devi= 
ner ! C’eft chimie, n'eft ce pas ? 
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Le Chevalier ZÉPHIR. 
Point du tout; car c’eft pantoufle. 


L'Abbé DEs AGNEAUXx à Mlle ROSE. 


N'eft-il pas vrai, Mademoifelle , que le ! 


Chevalier fait bien jouer ce jeu-là ? 


Mademoifelle Ros €. * 


_ C’eft un diable pour tous les jeux ; mais 
Je n'aime pas quand il fait la culbute, car 
Ja! toujours peur qu’il ne fe caffe l’épine du 
os. $ 4, 

L'Abbé DES AG NEAUX.. 


Diable! c’eft difficile à deviner. 

Mademoifeile DE LA HAUTE-FUTAIE. 

Vous l'avez dit. 

Le Chevañer ZÉPHIR. 
Paix-là! point d'indifcrétion fur tout. 
s 
L'Abbé DES AGNEAU x. 

“Allons, foit; je vois bien que je n’en de- 
vinerai pas aujourd'hui. C'eft..... c'eft...... 
cuibute. 

Mademoifelle Rose. 
Point du tout; c’eft diable. 


L'Abbé DES ÀÂGNE A.U x. 


IL faut pourtant que j'en devine ; car fi je 
fais le tour fans en deviner, je payerai un 
gage ; je vais faire à Mademoifelle du Gazon 
une quefton bien difficile. Mademoifelie, 
vous leverez-vous de main de bon matin ? 


Mademoifelle DE LA HAUTE Furats. 


Ah ! ma bonne amie, fi vous ny êtes pas 
prife, il y aura bien du mérite de votre part. 


Mademoifelle Du Gazon. 
Monfeur, je me leverai le plus matin que 


je pouriai; car, quand je dors trop, je fais 
des 1êves affreux, & je vois en rêvant des 


RÉPONSES EN UNE PHRASE. 


{ PLAIN A 
loups, des ferpens, descrocodiles, des tigres, 


desthinoceros, des léopards & des ours. Mon 
mot elt dit. 


L'Abbé DES AGNEAU X. 


Oui, il eft dit; mais accompagné de plu- 
fleurs autres ; je vois bien qu'il eft dans votre 
énumération ; ces chisnnes d'énumérations 
font défolantes, & on devroit les profcrire à 
notre jeu. 

Mademoifelle DU GAZON. 


Mais vous ne dites pas le mot; avec tous 
vos beaux raifonnemens. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 

Eh bien! c'eft ro... non; c’eft rhinoceros. 
Le Chevalier ZÉPHIR. 

Non: vous aviez bien commencé; c'eft cro- 


codile, 
L’Abbé DES AGNEAUXx. 


Je voulois le-dire; au diable foit le jeu. Je 
nen devinerai pas un. Tiens, Pabbé, je te 
défie de me répondre. Comment fait-on une 
fricaflée de poulets ? 


L'Abbé PRINTEMS. 


Si j'étois cuifin'er, ou même marmiton, 
je pourrois te dire comment on fait une fri- 
caflée de poulets. 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


La queftion que je t'ai faite eft heureufe pour 
toi, c’eft fürement, marmiton qu’on tadonné. 


“ Labbé 


Point du tout. Elle eft encore plus heureufe, 
car C'eft fricaffée de poulets. 


PRINTEMS. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Le jeu eft fort piquant, furtout quand les 
queftions foft dans le fens du mot donné. 


L’'Abbé PRINTEMS. 


Madame, une fois on m’avoit donné den- 
tifle ; on me-dit par hafard : j'ai bien mal aux 
d'nts; pourriez-vous m'enfeigner un remède ? 
Et je répondis :’e ne fuis point densifie. 


RÉ PO NS'E S' E N°’U N'E PH R AS'E, 


Mademoifel'e pu RuIssEAu. 


Allons, M. l'abbé, vous avez paflé mon 
tour ; faites-moi donc une queltion ? 
L'Abbé DES AGNEAUX. 
| EN : ur 
Seriez-vous bien aife, Mademoifelle, de 
retourner à Paris, pour voir votre aimable 
mainan ? 


Mademoifelle pu Ruisseau. 


Oh! mon Dieu, oui} car j'irois, pour la 
voir ,jufqu'aux Antipodes , & même jufques 
fur les bords de la cataracte de Niagara. 


L'Abbé DES AGNÉAU x. 
C'eft ou Catarate, ou Niagara. 
Mademoifelle pu Ruts SE A U. 
C'eft Antipodes. 
Le Chevalier ZÉPHIR. 


L'abbé, votre unique reflource, c'eft Mad=- 
, q 9 
moifei!e de la Haute-Futaie, 


L'Abbé DES AGNEAU x- 
= Mademoifelle , aimez-vous les fraifes » 
Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE, 


Me voilà bien embarraffée, Quand le baro- 
mètre... non. J'aime bien les fraifes ; mais 
j'aime mieux à m'aller promener quard le 
baromètre annoncé du beau tems. 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Ce mot-là n’eft pas difficile à deviner. C’eft 
baromètre. L 
Mademoifelle ROSE. 


Eh bien! ma bonne âmie; allez: vous pro- 
erer dans le jardin, tandis que nous allons 
» prendre de nouveaux mots. 


Mademoif:lle DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Je n’en devinerai aucun , moi, bien füûre- 
ment. 
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L'Abbé pes AG NEAUX. 


Et ce que vous vous êtes donné les mots 
tout haut? 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Qui : eft ce 
L’Abbé 


qu'il ne le faut pas ? 
DÉS AÂGNEAU %. 


Pardoanez - moi; mais on peut aui les 
donner tout bas. Alors, les autres jueurs ont 
le plaifir de cherche: auffi le mot avec celui 
qui fait les queft.ons. C’eft comme le: fables, 
rar exemple. La morale eft quelquefois au 
commencement, & quelquefois à la fin. Quand 
elle eft au commenc:ment , on a le plaifir de 
voir & de juger fi la fable prouve bien la mo- 
rale; & quand elle eft à la fin, on la cherche, 
& on a la fatisfaétion de fe rencontrer quel- 
quefois avec l'auteur. Au refte, vous fentez 
qu'il eft indifférent que le mot fe donne tout 
haut ou tout bas. L'effentiel eft de ne pas 
varier fa voix dans la réponfe, quand on 
prononce le mot donné, parce qu'alors cette 
inflexion de voix le fait aifément deviner, 


L'Abbé PRINTEMS. 


Ce jeu-là eft fort amufant; j'ai vu pafler 
des foirées entières à le jouer. C'ef celui dont 
on devine d’ebord le mot qui prend la placé 
du chercheur de mots; car fi on devinoit\un 
mot à la première queftion, on ne continue- 
roit pas moins à faire des queflions aux autres, 
furtout quand Ks mots ont été don:és tout, 
haut. 


Mademoifélle pu RuIssEau. 


Voilà Madame de la Haute - Futaie qui 
revient , elle fera du jeu. 
- 


Madame, DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Mefdemoifel'es, defcendez, s'il vous plait, 
car on va fouper; tenez, on fonre. 
LE 


Mademoifelle ROSE. 


Ah! ma bonne amie , nous contisuerons 
notre jeu après fouper. Vous en ferez, caril 
elt fort joli, — se 

Si 


1 


40 RO MES TEGCOQ. 
Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Volontiers , mais à condition que nous 
n'irons pas coucher fi tard qu'hier. 


(Extrait des Soirées amufantes. ) 


RETIRE-TOI D Æ - L A. 
Petit jeu, 


Voyez à Particle JEU DE LA SEELETTE, 


RERPON ENS PAPA EST 

IL faut que chacun de la comraznie choi- 
fifle fa reine & la vienne dire à l’oreillé de 
celui qui fait le jeu ; puis l’on fera obligé de 
dire'plufieurs perfetions ce fa maîtreflé en 
une telle rime, Ainfi, en choififfant la rime 
de té, on dira qu'eile a de la beauté ; de la 
claité, de la netteté, de la fubtüilité, de la 
p'opreté, &c. ainfi du refte. Ceux qui auront 
choifi des rimes qui ne feront pes fort abon- 
dantes, fe trouveront fort empèchés fi d’autres 
les ont prifes devant eux. 


ROLL DEP OÙ LL Le) 
: Jeu de fociéte. 


Voyez à l'article ATTRAPE, 


(Jeux d') 


HOME ST ECHO. la) 


L'origine de ce jeu vient de Hollande, & 
c'eft pour ce fujer qu'il eft appellé romeflecy. 
Règles du jeu. 


L 


“19. Vous prendrez un jeu entier de cartes 
ordinaires & en Oterez toutes les petits, vous 
réfervant les trente-fix qui reflent, & vous 
conviendrez du prix du jeu. 


2°, On peut jouer depuis deux perfonnes 
jafqu'à fix, à railon de cinq carres chacune. 
ME Jouant fix perfonnes, il eft à obferver 
que‘pour voir comme la partie fera affortie, 


ROMESTECQ. 


on donne à chaque pérforne une carte, & les 

| trois plus hautes font enftmble, & les plus 

bafles pareillemient. C'eft la même marche à 

Péle quand on eft quatre joueurs ou mênie 
eux. 


| 
4°, Jouant à fix perfonnes, celui qui fera 
au milieu donnera à couper à ceui qui fera au 
"milieu de l'autre côté de la rabie, & qui 
jouera contre lui. G 
ge. Celui qui aura la plus haute carte choi- 
fira de faire ou non, attendu qu’étant fix per- 
fonnes , il y en a qu' trouvent de lavantace 
de faire, & d’autres non; cela étant à la dif- 
crétion de celui qui aura coupé la plus haute. 
Celui qui ne donne pas, et celui qui doit 
marquer le jeu. | 


6°. Celui qui ne fait pas, prendra la craie 
pour. marquer fur la table le nombre des 
marques qui fera accordé par la compagnie, 
Ordinairement à fix l'on marque trente-cinq 
marques; & à quatre & à deux, l'ordinaire 
eft de vingt-un. Néanmoins, le tout dépend 
de la volonté des joueurs. 


70. Celui du milieu qui fait, étant fix 
joueurs, donrera cinq caïtes à fa volonté, 
favoir: par une, deux, trois, quatre, ous 
cinq; mais il eft à remarquer qu'il faut qu'il 
donne toujours! durant la partie, de la na- 
nière qu'il a commencé ; & ainfi chacun-des 
autres donnera à fon rang, ainfi qu'il eft dit 


ci-deffus. 


- 8% Jouant quatre perfonnes, celui qui a 
les plus bafles cartes eft obligé de faire, & 
À l'on coupe de travers, añn qu'il n'ya t pasune 
primauté d'un côté ou d’autie, laquelle pri- 
| mauié eft foit avantageufe, 

9°. Si celui qui donne lescartes par inadver- 
tance en retourne une du côté de fon adver- 
faire , il lui fe’a marqué trois marques: par 
fa paitie; mais fi: d'aventure la cate venoit 
à fe retourner de fon côté, il ny a poinr de 
marque; & s1Lfe trouve des, cartes retournes 
dans le jeu, reconnues par la compagnie, il 

lui fera encore marqué trois marques. 


15°: Qui mandqre à donn:r, de la même 
façon qu'il a d-jà donné, il lui fera marqué 
trois marques par fa partie; & s'il arrivoit, 
par le halard, qu’il en donrat fix pour cinq, 
il lui fera encore marqué trois marques, & en 
Ôtera jufqu'au nombre de dix cartes, qu'i 


ROMESTECAQ. 


mettra dans l'écart, & continuera à 
ainfi qu'il avoit donné par ci-devant. 

11°. Qui joue devant fon ranz relevera fa 
carte, & lui fera marqué trois marques. 

12% Qui renonce à la couleur que l’on lui 
jette, perd la païtie. 

L . D Li 

130. Qui compte Rome, village, double 
ningre, & quil ne l'ait pas; quand il eft 
reconnu, perd la partie. | 


147. Qui joue avec fix cartes, perd la 
partie. 


15°. Qui efface une marque de plus qu'il 
ne lui appatient, perd Ja partie, | 

16°. Qui accafe de trois marques à faux, 
perd la partie, | 4 TT e) 

17°. Pour parfaitement vous donner à en. 
tendre ce jeu, il eft néceffaire d'expliquer ce 
qe C'eit que virlicque, double ningre , triche, 
village , double Rome , & Rome : la valeur des 
cartes, lorlqu'elles font: jo'ntes enfemb'e , 
favoir : l'as vaut onze & emporte le roi, & 
ainfi le roi emporte les äutres plus bafles. 


Virlicque, eft quatre cartés arrivées en une 
même main de même façon, comme quatie 
as, quatre rois , ainfi du refte , & on a gagné 
alors la partie. 


coaner 


Triche, font trois cartes de même forte 
arrivées dans une même main, conrme trois 
as, trois rois, ou autres cartes au-defious. 

Double ningre, font deux as, deux rois, 
arrivés en une même main , ou bien deux as, 
deuxdix ou deux rois en la place de deux as. 

: Villte | font deux dames & deux valets 
de même valeur, ou deux dix & deux neufs, 
à comméocer depuis la dame jufqu'à la plus 
baffe fuivante ; & double Rome , {ont deux-as 
ou deux rois arrivés en une même main, 

Rome, eft deux cartes femblables au-deffous 
des rois & des as, arrivés dans une même 
main. 


18°. La valeur du jeu eft que, qui a vir- 
licque gagne la partie, & on efface tous les 
acquis. Lei PRET 

199. Triche vaut trois dans la main s’il eft 
d'as ou de rois; quand tout paffe, qu’il ne 
foit pas grugé, il vaut fix, d'autant que les 
a5 & les rois valent chacun une marqre. 


20°, Double ningre-vaut trois dans la main, 
quand tout pafle, ,& qu'ils ne foient point 
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grügés ; favoir Le roi & l'as. Il eft à remarquer 
que quand vous jouerez une des quatre cartes 
qui compofent le ningre, qu'il faut dire en la 
jettant, pièce de ningre , & en jouant une autre 
carte, dire autre pièce ; car s’il atrivoit que 
vous eufliez effacé votre marque fans avoir 
dit pièce & autre pièce , on vous accuferoit de 


la partie, &: auriez perdu. 


21°. Village vaut deux en difant pièce & 
autre pièce en les jettant , ainf que ci-deflus. 

22%. Double Rome valentdeux dansla main, 
& quand tout paîle qu'ils ne foient point 
grugés, valent quatre en difant en le jettant, 
pièce de Rome. F4 
«230. Rome vaut un dansla main en difant 
en je jettant, pièce de Rome, ba 

24°, Le flecque elt une marque à effacer pour 
celui qui fait ia dernière levée. 


25°. Le mot de gruger eft quand on jette 
une carte d’une forte de laqriellé on n’a pas, 
& que l’on foit contraint de. jerter quelques 
as Ou rois, ce'a s'appelle grnger, G'atrant que 
celui qui les grügé en efface dutant quil ent 
a maïqués. , 

Les as & rois valent chacun un , ainf qu'il 
a été dit c'-deffus. 


Las 


ROIDE "DE FORT UNE. 
Koyex à l'article LOTERIE. … ( peiite.) 


ROULETTE; efpèce de jeu d'exercice 

ue l'on joue debout autour d'une. machine 
pa exprès, difpofée en forms de galerie. 
C'eft un jeu de hafard , du refte très-égal , &c: . 
qui. ne paroît fufceptible de tromper. 

On jette une boule blanche ou noire dans 
une galerie, d'où, après plulieurs circuits , & 
étant renvoyée de différens côtés, cette boule 
s'arrête enfin fur. une. cafe de fa couleur , ou 
de celle oppofée ; ce qui décide du gain ou 
deRrpértes-mer 


ROULETIE aux deze (je de la) - 
Voyez à l'article COULEURS. (Jeu des trois) 


MR DD AUN 


NET PE TEINE 
| Poyez, à l'article JEU DE LA SELLETTE, 


Si AB OT. 


k 


S A B O T. (jeu d'écolier.) 

C; ST un morceau de bois rond, qui fe 
termine en pointe, & qu'on fait tourner en le 
fouettant dans le même fens avec une lanière. 
L'adrefle du joueur conffte a entretenir long- 
tems l’activité du fabot. | é 


St AGE bib ee) 


Dans le jeu du /uge, l’on trouve les princi- 
paux effets de la fagefle, comme de craindte & 
d'aimer Dieu, de furmonter l'influence des 
aftres , d’être ferme contre la fortune, d’être 
libre & ne$’aflujettir à rien, & ainfi des autres; 
puis chacun ayant appris quelqu'une de ces 
belles maxinies par-cœur , le maître s’adreffant 
à celui qui fera à fa main droite, &: lui de- 
mandant , que fait le age, il faut qu'il dife 
fa fentence, comme par exemple ,e fage craïnt 
& aime Dieu ; & après ayañt interrogé un 
autre fuivant, celui-là doit dire la fienne. 

Plufieurs s'interrogent auf l’un l’autre avec 
pareille obligation, & à la fin, lorfque chacun 
peut bien avoir appris les fentences de tous 
fes compagnons, on les doit ‘redire d'ordre 
jufqu'au dernier qui en dit plus que tous 
les autres. Ceci a la vraie apparence d'un 
jeu, & sil femble trop férieux, l’on en 
peut faire de plus gais à fon imitation, en 
changeant lés paroles & le’ fujet. 


ee 


$, AV ANT 2, 


‘Pour jouer ce jeu, la compagnie s’affied 
à terre en rond, excepté. une perfonne qui 
refte debout au milieu, & dont la tache eft 
d'attraper un foulier que la compagnie fe 

aile de main en main pat deffous Les jarrets, 
à peu près conne une navette de tiflerand, 


(Jeu de la) 


j 


Comme il eff impofñfible à celui qui eft debout, 
de voir en face tout le cercle , le beau du jeu 
eft de lui dotner des coups de talon du fou- 
lier, du côté qui eft hors de défenfe. 


SEANCES IR rudes 655 ) 


C’eft une efpèce de jeu de force , où celui 
ui, en deux enjambées & un faut parcourt 
le plus grand efpace , gagne. 


SCHNIF-SCNOF-SCNORUM. 
Jeu de focieté. 


Voyez à l'article PouLes. (Jeu de) 


SCIENCES ET ARTS. : {yeu des) 


Au jeu des fciences & des arts chacun prend” 
unnom, &quand ora appellé la théologie, la 
philofophie, l'aftronomie , la geométrie , &c. 
il faut que ceux qui en portent les noms difent 
les définitions d’une telie fcience ou d'un tel 
art, ou quelque chofe qui leur appartient, 
& foit à leur gloire & avantage. 

Pour épuifer les efprits & les mettre beau- 
coup en peine, il faut appeller chacun plu- 
fieurs fois , rendant le jeu un peu long , mais 
cela ne peut être pratiqué que par des per- 
fonnes qui aïent beaucoup d'étude. 


SECRÉTAIRE (x) 
Jeu de Société en dialogue. 


Mademoifslle, DU GAZON. 


» 


Eh bien ! il eft arrivé! L'avez-vous vu? 


SHC RE TA AL RE. 


Comme il a l'air niais, pour un jeune homme 

d': feize ans! Qu'il eit gauche! Le pauvre 
con , il a bien fait d'être riche! 

BgFçon ; 3 L 


Mademoifelle DE LA HAUTE FUTAIE. 


Qui donc! ma bonne amie, M. Dubois, 
ce digne fiis de fa digne mère? 


Mademoifelle pu GAZON. 
Juftement, Madame Dubois , en nous en 
parlant, faifoit comme le hibou de la fable 
de la Fontaine. 


Mademoifell pu BocaAces. 


Je m'attendois à voir un jeune lutin plein 
d'efprit; je crois qu'il a de la difficulté à parler. 


Mademoifeile Du GA1Zz0oN. 


Non; point du tout : c'eft qu'il veut graf 
feyer. Avez-vous vu fon doist, comme il eft 
emmaillotté! Je l'ai déjà vu à Paris. Le pauvre 
garçon, il a bien fait d’être riche. 


Mademoifelle Du Bocace. 
“Eft ce qu'il eft borgne, donc? 
Mademoifelle pu GAZON. 


Non; ceft qu'il louche un peu de l'œil 
gauche ; mais ça ne paroit pas quand on le 
voit du côté droit. Le pauvre ga.çon; il a bien 
fait d’être riche. 


L'abbé PRINTEMS. 


II fera comme fa mère; il n’aimera pas nos 
jeux. 


vs Mademoifelle Du Bocace. 
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L'abbé PRINTEMS. 


I eft donc muficien ; ce fera un a@teur de 
plus pour notre concert de demain. 


L'abbé DES AGNEAU x. 


Bon'Tlya, dit on, huit ans qu'il apprend 
à, jouer du violon, ii n’en fait guères plus que 
le premier jour. Le violon eft un inftrument fi 
commun ; que je le trouve déteftable , quand 
il neft qu: médiocre. Il faut un peu exceller 
dans cet inftrument, fans quoi ce n’eft pas la 
peine de s’en mêler, à moins qu'on ne veuille, 
par complaifance , racler quelques contre- 
danfes dans le‘befoin , pour'faire danfer, Je 
ne fais fi c'eft ma guitare qui m'a rendu en- 
nemi déciaré du violon ; mais je trouve cet 
inftrument d’une aigreur infupportable, quand 
toutefois il n'eft pas adouci par une main ha- 
bile. Le pauvre M, Dubois n'y fera rien; fon 
doigt le gêne beaucoup pour tenir fon archet, 
& c'eftun grand défaut. 


Madame DE La HAUTE-FUTAIE, 


Eb bien! M. Dubois, vous voilà donc venu 
voir nos jeux enfantins ? Je croyois que vous 
reftiez toujours à côté de votre maman, à la 
voir jouet. À 

M. DuBors. 


Oui, Madame; mais c'eft qu'elle.perd ; elle 
eft de mauvaife humeur. On lui a fait un 
Jchlem,; & quand fon jeu va mal, elle me 
g'onde toujours ; elle dit que je me tiens mal ; 
& j'ai mieux aimé encore venir ici. 


»  Mademoifelle Du GAZON. 


Nous fommes bien flattées de la préférence. 
M. D'upors. 


Ah ! oui: & puisencore c'eft que je ne peux 


Je l'ai entendu dire deux mots, il re m'a | Jouer R'haut du violon, ça les étourdiroit. 


pas paru bien fpirituel. Îl eft comme uneboule, 
il fera comme fa mère. 


Madame DE LA RIVIÈRE, ” 

Allons , filence, s'il vous plaît, Mefde- 
moifelles , je l'éntends qui vient avec fon 
violon. 


L'abbé DES AGNEAU x. 


C'eft que les joueurs de gros jeu n’aiment 
que la cadence du pouce. 


Mademoifeile :DE LA HAUTE-Furarr. 


Quel air jouez-vous-là ? 


14) SECRÉTAIRE. 
Ne py BoacAces. 


C'eft un air de Péronne fauvée. Szi0t que 
Lubin m'aima d'amour extrême. 


L'abbé DES AGNEAU x. 


Vous ne devriez pas , mon cher ami, jouer 
cet air là, il eft trop difficile; vous l'avez prisun 
peu haut; vous devriez le tranfpofer pour votre 
violon, & vous voyez bien que vousle défigu- 
rez; vous paez toutes ces petites notes d'agré- 
ment, D'ailleurs, vous vous trompez-là :tenez; 
il faut pourtant , difoit ma fœur., laiffer un peu 
languir fon ferviteur ; vous voyez bien que 
vous êtes en fi bémol ; laifferun peu , il faut un 
finaturel &un uf dieze ; & vous tronquez tout- 
à-fait ce paflage-là. 


M. Duzozrs. 
Oh! que ron. 
L'abbé DES AGNEAU x. 


Oh! que fi. Parbleu! lifez votre mufique. 
Mais nous ailons joue un jeu qui ne vous 
amuferoit peut-être pas. Vous. avez bien vu 


cette grande allée de tilleuls qui partage l: 4 


verger; il y a au bout une grande grotte qui 
eft Charmante pour faire de la mufique. Il y a 
un écho merveilleux ; quand vous ferez-là avec 
votre violon, vous croirez entendre une 
deuzaine d’inftrumens. 


Mademoifelle R os #. 


Comme c’éft couvert , la rofée ne pâtera 
pas vos cordes. 


L'abbé PRINTENMS. 

Enfin le voilà parti, le pauvre nigaud. 
L'abbé DES AGNEAUX. 
Mefdames, vou'ez-vous jouer au /ecrétaire? 

Madame Du RüIssEAU. 


Oh! il faut trop d’efprit pour ce jeu-là; 
moi , je n y jouerai pas. | 


L'abbé DES AGNEAUX. 


Eh bien! ne le jouons pas. 


SIECCR ÉT'ANTE: 
Mademoifelle ROSE, 

Ma's , ma fœur, ôn écrit ce qu'on veut, En 
défigurant fon écriture, on ne fait ce qu'on a 
écrit. / 

L'abbé DES AGNEAUX. 
Eh bien! jouons-y donc. 


Madame pu RUISSEAU. 


Mais c'eft qu'on peut mettre des méchan- 
cetés. 
L'abbé DES AGNEAUX. 


Ehbien! ne jouons pas. 
Mademoifelle ROSE. . 


Mais, ma fœur, nous fommes trop hon- 

A r 1 suis 
nètes pour y mettre des méchancetés. D'ail- 
lsurs, on n'y metrien qu'on ne dife en con- 
verfation ; & puis, ces petites méchancetés là, 
quand il y en auroit, ne portent pas beaucoup. 

L'abbé PRINTEMS. 
Eh bien !’jouons-y denc. 
Le Chevaler ZÉPHIR. 


A'lons , que tous ceux qui veulent joues au 


fecrétaire levent le doigt. 


Madame pu RUISSEAU. 


Allons ; je leverai le doigt comime tous les 


autres. Bon! voila M. Dubois. 
Mademoifelle DE LA HAUTE-EuTaArr. 


Eft-ce que vous n'avez pas fait de la mus 
fique dans le jardin ? 


M. DuBors. 

Ok! mon Dieu, non. Il fait trop froid ; j'ai 
été un peu l-haut; le jeu va un peu mieux , je 
vais y retourner. 

L'abbé PRINTEMS. 


Allons " ainf foit.il. 
M. Dugors. 


nn. 
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M. Dugorts. 


Et qu'eft-ce que vous voulez donc faire de 
tous ces cornets avec toutes ces plumes-la. 


L'abbé DES AGNEAUX. 


Nous vous le dirons à fouper. 
L'abbé P RINTEMS. 


Enfin, le voilà parti, le pauvre n'gaud. 
Pour bien jouer au fecrétaire , il faudroit des 
cartes blanches des deux côtés; car un côté ne 
fuffit pas pour écrire tout ce qu’on veut. 


L'abbé DES AGNEAU x. 


En voilà ; j'en ai toujours une douzaine au 
moins fur moi dans un petit étui fait exprès. 
Il s'agit d'écrire en tête le nom de chaque 
joueur fur une carte. On les met dans un cha- 
peau que l’on couvre; chacun tire une carte, il 
écrit deflus une penfée. On les remet dans le 
chapeau ; on les tire une feconde fois, & fur 
celle que l’on a prife, on met encore une 
autre penfée; ainfi de fuite, jufqu’à ce que les 
cartes foient pleines. Allons , Mefdames , 
prenez vos cartes. 


Mademoifelle ROSE. 


Ah ! l'abbé Printems a la carte de Madame 
de la Rivière. 


L'abbé DES AGNEAUX.' 


I ne faut pas dire ça, Mademoifelle; vous 
voyez bien qu'on faura que c'eft l'abbé qui 
aura écrit la première penfée qui fe trouvera 
fur la carte de Madame de la Rivière ; & s’il 
alloit y mettre une méchanceté ? 


L'abbé PRINTENMS. 


Ah! Madame ne prête à aucune méchan- 
ceté ? 
Madame DE LA RIVIÈRE. 


Vous êtes bien honnête ; vous briguez mon 
fuflrage pour que je vous faile des compii- 
mens , quand votre carte me viendra. 

Jeux familiers. 


S EC RME TAN E he 


L'abbé PRINTEMS. 


Moi! point du tout; vous vous trompez; 
je ferai bien aife d'apprendre mis vérités, 


Mademifelle RoO3Ee, 
Eh bien! on vous L:s dira. 
L'abbé PRINTEMS. 


Vous riez , je parie que vous avez ma carte; 
fi la vôtre me pale, je m'en fouviendrai. 


L'abbé DES AGNEAU x: 


Surtout, Mefdames, ne montrez pas vos 
carte en les prenant, ni en les remettant. La 
première fois que nous y joïerons, j'aurai des 
grands étuis pour meirre les cartes, comme 
dans la roue d’étourderie. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Vous êtes un fameux faifeur de cartons; je 
veux vous donner de l'occupation : il fauara 
que vous me fafiez une toilette entière en 
carton. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Et moi, je vous demanderai une petite 
commode en carton aulli. 


Mademoifelle pu RUISSEAU. 


Moi ; je me contenterai d’une chiffonnière. 
Mademoifelle ROSE. 


Je voudrois une petite b :îte par cafe pour 
mettre toutes’les bobines de mes foies de d:ffé- 
rentes couleurs ; vous ne me refufe:ez pes ça, 


l'abbé ? 
L'Abbé DES AGNEAUXx. 


Oh! mon Dieu , non. 
L'abbé PRINTEMS. 


Moi , je tè demanderai un porte-feuille & 
un petit étui pour porter toujours fur moi au 
moins une douzaine de cartes, ça n’eft pas trop. 

T 
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Mais comme je vois que tu as beaucoup de 
pratiques, fe te confeiile de prendre un ou ceux 
garçons caïtonniers pour t'aider; finon, tu 
n'auras plus le tems de faire des charades, des 

. bouts-rimés, des chanfons & des comédies ; 
mais continuons notre jeu. 


Mademoifelle pu Ruisseau. 


Allons, Mademoifelle ; je ne veux pas qu'on 
regarde ce que j'écris ; non, vous ne le verrez 


pas. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Finiffez donc, ma fille, c'eft malhonnète ce 
que vous faites-là. 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FuTArE. 


Mais, maman , vous avez bien fait voir 
votre carte à l'abbé des Agneaux. 


Madame DE LA HAUTE: FUTAIE, 
Eh bien! j'ai eu tort , ma fille. Tout le 
monde a-t-il écrit? Qu'on raflemble les cartes, 
& qu'on paile le chapeau. 
Mademoifell Du GAZON. 


- Mais Mademoifelle du Bocage a fraudé, 
elle n’a rien écrit. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 
Les cartes ne ferempliront pas vite comme ca. 
Mademoifelle Du BocaceE. 


C'eft ma carte que j'avais; qu'eft-ce que 
vous vouliez que je mette deffus. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 

C'eft égal; on écrit ce qu'on veut. Bon! 
voilà-t-il pas encore M. Dubois. Eh ! mais, 
mon Dieu, je crois qu'il a du vif argent dans 
les pieds! Il n’eft pourtant pas bien vif. Il ne 
fait que monter & defcendre. 

e 
L'abbé DES AGNEAU x. 


Ah ! faites nous grace de votre violon, s’il 
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vous plaît. Qu'il eft Complaifant, il redouble! 
Bon ! voila ie chevalet caffé ; c’eît bien fait. 


M. Dugorïs. 


C'eft bien vilain de vous réjouir du mal- 
heur d'autrui. Oh ! j'en aï encore un autre |à- 
haut dans ma boîte, & puis fi je le caflois 
encore, j'en trouverois peut-être à acheter dans 
le village. 


L'abbé DES AGNEAU x. 


Oui, croyez-moi , allez-en acheter tout de 
fuite une douzaine. 


L'abbé PRINTEMS. 
Enfin! le voilà parti, le pauvre nigaud : 


Mademoifelle Du RuUISSEAU. 


Maïs nous n’allons pas trop vite , au moins, 
Mefdames ; favez-vous qu'il eft bientôt huit 
heures ? Nous n'avons plus guères qu’une heure 
& demie avant de fouper, & fi M. Dubois 
vient toujours nous interrompre comme ça, 
nous n'aurons pas fini. 


L'abbé DES AGNEAUX. 
Ayez foin, s’il vous plaît ; Mefdames , de 
mettre trois points après ce que vous écrirez, 
afin qu'on diftingue les différentes phrafes, 


qui quelquefois fe fuivent, & qui fouvent fe 
contredifent. ee, 


Madame DE LA RIVIERE. 
Mais les cartes doivent être bientôt remplies. 
Mademoifelle DU GAZON. 


_Je crois qu’elles peuvent faire encore un 
tour. 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 

J'ai eu, tout-à-l'heure, bien de la peine à 
lire la carte qui m'étoit tombée ; il y avoit une 
phrafe écrite en points. 


Mademoifelle Du RuIssE Au. 


On ne reconnoîtra pas cette écriture-la. 


SECRETAIRE. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Voilà-t-il pas encore notre ami M. Dubois? 
mais c’eft inconcevable ? 


L'abbé PRINTEMS.- 


Etd'oùdiable venez-vous donc ? Vousn'avez 
donc pas été acheter un chevalet ? 


M. Dugors. 
Il fait trop noir ; j'irai demain matin. 
Madame DE LA RIVIÈRE. 


Qu'eft-ce que vous avez? Éft-ce qu'il vous 
eft arrivé quelque chofe dans le fallon ? 


M. Dugors: 
Dame! voyez donc, ce n'eft pas ma faute. 
L'abbé PRINTEMS. 
Vous avez fait quelques fottifes ? 
M. DuBoïrs. , 


M. de la Rivière & M. de fa Forêt faifoient 
une partie d'échecs: j'ai paflé à côté d'eux, &... 


L'abbé PRINTEMS. 


Et vous avez renverfé tout leur jeu parterre, 
n'eft-ce pas? Vous ne regardez pas à ce que 
vous faites. . 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Votre maman vous a fürement grondé ? 


M. Dusgors. 


Oh! mon Dieu, non. Êlle a ri comme une 
folle, & ça faifoit endèver M. de la Rivière ; 
ils {e font un peu querellés ; ces meflieurs ra- 
mafloient les pièces de leur jen. 


L'abbé PRINTEMS. 


Et vous ayez marché deflus, vous en avez 
caflé quelques-unes, 
Li 
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M. Dugors. 
Non, point du tout, j'ai voulu les éclairer... 
L'abbé PRINTEMS. 


Et vous avez éteint la lumière. 
M. DuBozs. 


: Non. J'ai brûlé un peu les cheveux de M. de 
la Forêt; mais ce n’eft rien que ça, ils repouf- 
feront. 


Mademoifeïle pu RUISSEAU. 
Ah!oui: ils repoufferont. Il porte perruque. 
M. DuBorïrs. 
Dame! Eft-ce que je favois qu'il portoit 
perruque, moi? 
Madame DE Lg RIVIERE. 


. Âge 
Tenez, vous devriez aller vous réconcilier 
tout de fuite avec eux , car vous nous empé- 
chez de jouer. 


M. Dugors. 


Maïs ils me gronderont , car ils difent que * 
je ne fais qu’aller & venir. 


Mademoifelle RosE. 


Ils n’ont pas tort, mais c’eft égal; allez tou- 
jours, il ne faut pas laiffer vieiilir la rancune, 


L'abbé PRINTEMS. 
Enfin, le voilà parti, le pauvre nigaud ? 
Madame DE LA HAUTE FUTAIE. 


L'abbé, tirez la clef en dedans , il REPAS f 
plus rentrer; car, fans cela, nous ne finirons 


pas. 
L'abbé PRINTEMS. 


Qu'il y revienne, à préfent, il trouvera ä qui 
parler. 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Attendez donc, je nai ji encore fini 
2 
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d'écrire ; je ne fongeois qu’à la perrique de 
ce pauvre M. de la Fo:êt : c’eft bien défa- 
gréable, au moins; fi ç'avoit été un bonnet 
de gaze !.….. 


L'abbé DES AGNEAUx. 


Allons, quand tontes les cartes feront ra- 
mañlées, il faudra les lire. Chevalier ; il faudra 
vous charger de ce foin, parce que vous ne 
connoiilez pas nos écritures. Paix-là ! voilà 

al 0 *9 , 
encore M. Dubois que j'entends; ne difons 


rien. 
M. DuBoïs, frappant en dehors. 


Mais c’eft fingulier; ils ont retiré aufli Ja 
clef du falion. YŸ a-t il quelqu'un là ? Où font- 
ils donc allés ? Je le dirai à maman, qu'on ôte 
les clefs partout. 


L'abbé DES AGNEAUX, bas. 


Taifez vous done, Mademoifelle Rofe, il 


vous entendra rire. 
M. Dugors. 


Oh! vous croyez mattrapper : j'entends 
bien rire Mademoifeile Rofe ; je fais bien ce 
que je ferai; je n'en vais retourner au fallon 
paï l’autre efcalier , la clef de l'autre porte y 
{era peut-être. 6 


L'abbé DES AGNEAUX. 


Allons , lifez les cartes, Chevalier, car il eft 
tard. Je vous ai engagé, Mefdames, à vous 
mettre dans la faile à manger, parce que, pour 
jouer au fecrétaire, ii faut une grande table 
où tout le monde puilfe écrire à ion aife. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 
Voici la carte de Madame de la Rivière : 
écoutez bien, s'il vous plaît. 


Beaucoup de bien & point deal 10 
Tros points. Cet le fentiment général... 
Trois points. 


Mademoifelle ROSE. 


Pefte! ce font des ver$. L'abbé des Agneaux 
en aura fait quelques-uns, 
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L'abbé DES AGNEAUX. 


J'aitrouvée premier fait, j'ai fait lefecond. 
Mais il ne faut pas dire ce qu'on a mis, ni 
faire des réflexions. Continuez, Chevalier ; ce 
n'eft pas la peine de dre: trois ç oints ; il furit 
de faire une petite paufe, pour qu'on voie 1e 
changement ds phrafe. 


Le Cheva'ier ZÉPHIR continue 


Toutes les vertus de l’âge mur... Fous les 
talens & les agrémens de la jeuneffe.….. De 
l'efprit fans prétention... Du jugement fans 
oftentation…... Heureux ion mari! Heureux 
fes amis ! 


Madame DE LA RIVIERE. 


Je fais confufe de tous vos complimens,; je 
les prendrois volontiers pour des leçons , fi je 
ne connoiffois votre indulgence. On voit bien 
que ma carte n'eft pas veaue jufqu'à moi. 


ne Le Chevalier ZÉPHIR. 


Madame de la Haute - Futaie. Aimable 
maman... Ah! je reconnois l'écriture de Ma- 
demoifelle de la Haute-Futaie. 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Point de réflexions , on l'a dit ; continuez. 
Le Chevalier ZÉPHIR. 


Aimable maman... D'une charmante fille. 
Heureux cent fois l'amant qu'hymen feroit 
entrer dans fa chère famiile.… ; 


Mademoifell Rose. 
Ce font encore des vers. 
Le Chevalier ZÉPHIR. 
Cet bien dit. Pas trop bien écrit. 
Mademoifelle Du RuIssEaAuU. 
Effedivement , je ne pouvois pas lire. 
Le Chévaties Zép H IR. 


Ces Meflieurs fe font rire. Je reconnois 
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Pécriture du modefte auteur que je ne croyois 
pa: en état de faire des vers. [7 continue. Qui 
peut ies contedire ?.. Medlieurs , en vérité, 
vous avez bien de la bonté. Oh! c’eft fürement 
la maman! Maïs je ne connois pas fon écri- 
ture. Paflcns à la carte fuivante. - 


© Mademoïfeile du Ruiffeau. Modefte en fon 
cours. Limide en {es amours. Elie eft char- 
mante…. Qiand elle n'a pas la migraire… 
Heureux qui n’eft point fujet à cette vilaine 
maladie. Prudent qui ne la feint pas quandil 
ne l'a pas. ’ 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Ma bonne amie, voilà des coups de patte 
fu: votre migraine, | 


Mademoifelle pu Rurss E A U. 


Quand je vous ai dit que ce jeu étoit mé- 

chant ! É 
Le Chevalier ZÉPHIR. 
- 

Il pourroit bien vous donner la migraine, 
ce jeu-là. Z/ continue. Malade ou non, elle eft 
charmante... Surtout quand elle danfe ou bien 
quand elle chante, 


L'abbé Printems. Ah! voyons un peu. Gro- 
tefque en fes idées... C’eft un bon enfant... 
On dit qu’il aime les dames... C’eft de fon 
âge. Il aime le badinage... C’eft de fon âge. 
Ii chante un peu faux. Ça lui eft éga!, pourvu 
qu'il chante. | 


Mademoifelle Rofe. Charmante Rofe... Qui 
n'eft éclofe que pour Lubin.… Ah !'ah! qu'eft- 
ce que ça veut donc dire? J/continue. Le zéphir 
careile la rofe. Le papillon aufli... Zéphir & 
papillon ont des goûts femblables. .. Leurs 

oûts fontbons... ls fontquelquefoisvolages… 
ere les fleurs ambitionnent les carefles du 
zéphir, & eiles rendent jaloufe la rofe. Cette 
carte préteroit à faire des réflexions, 


Mademoifelle Rose. 


Mais elles font défendues. Vous favez qu'il 
eft ordonné de déchirer les cartes, quand eiles 
font lues ; ainfi ne gardez pas la mienne, s'il 
vous plaît. 


SECRÉTAIRE: 


Ee Chevalier ZLÉPHIR. 
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Mademoifelle de la: Haute-Furaie. Elle eft 
bien jeune... . C'eft un bon défaut... On s’en 
corrige tous les jours. . : Elle eft un peu cau- 
feufe. .. Elle eft un {peu indifcrette. .. C’eft 
qu'elle eft la franchife même. .. Elle s'en cor- 
rigera... Ainfi foic il, 


Magemoifeile du Gazon. La raifon même... 
La complaitance même... Sérieufe avec les per- 
fonnes agées. Enjouée avec les jeunes gens. 
Elle joue, par honnêteté , aux jeux de Madame 
Dubois... On connoît bien là fon bon carac- 
tère… Elle voudroit que vous eufliez dit vrai. 


M. des Jardins. Îl joue bien aux quilles.. 
Sans vanité, il joue mieux que le chevalier. 
Ab! c'eft bien vrai. [/ continue, I] n’a pas orand 
mérite à le furpafler.. Ah! c’eft bien vrai. 17 
continue. Quandfe mariera t il donc >... Quand 
il voudra... Quand l'amour voudra. Attrape 
qui peut... Malheureux qui eft pris. 


Mademoifelle du Bocage. Rime avec fage.…. 
C’eft la rime avec la raifon… Elle devro tbien 
époufer M. des Jardins... Que ne font ils unis 
enfemble !.… Patience donc... Le tems eft un 
grand maître... Les mariages font écrits au 


&! l 
Ciel !.… Sur des nuages que le moindte vent 


difipe. . 
| Mademoifelle ROSE. 


Ê 
Et la carte de l'abbé des Agneaux, où eft- 
elle ? ° 
Le Chevalier ZÉPHIR. 


Il ne refte plus que celle-là & la mienne. 


M. l'abbé des Agneaux faitbien les charades…., 
Encore mieux les vers. C’eft u> garçon d’ef- 
prit... Îl n’eft pas fi bête qu'il le paroïît… Le 
compliment R court. I! continue. Aime-t il 
les dam:s?... Je n’enfäis rien. Il s’accomoagne 
bien avec fa guitare... C’eft dommage qu'il 
n'aime pas le volon, ni ja danfe. 


Enfin , Mefdames , voilà mon arrêt, 


Le Chevalier Zephir. C’eft un petit lutin. 
Il eft comme Chérubin.. Vous me faites bien 
de Phonneur, Meldames. I! continue. left bien 
inconftant… Vous vous trompez... [laime bien 
Mademoifel!e Rofe…. Il a bien raifon... Qu'en 
voulez vous dire?.. C’eft fon âge. 


S'ELL'LAIESTID'EN 


L'Abbé DES AGNEAUYX, 
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Voilà qui eft enfin fini. Otons tous ces 
cornets et toutes ces plumes , car al efttard, 
& vn va bientôt mettre le couvert. 

Mademoifeile ROSE. 


Mefdames , il fait un beau clair de lune. 


Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Allons faireun tour dans le jardin, pendant 


qu'on mettra le couvert. 


4 UFR 
( Extrait des Soirées amufantes. ) 


SE D M M DS M ME à A 


Jeu de Société en dialogue. 
M. Du FRÈNE. 


Ah! je fuis fiché, mon cher abbé des 
Agneaux, que Vous n'ayez pas pu venir pro- 
mener avec nous; nous nous fommes bien 
amufés. 


L’Abbé DEs AGNEAUX. 


Je n'ai pas pu. Vous favez bien que je 
prépate cette petite illumination pour la fête 
de M. B.…. La fête fera fort bien dans fon 
efpece. Vous connoïffez bien ce théâtre en 
gazon , que M. B.... a fait fur fa terrafle, au 


bout du bofquet? C'eft-là que commencera | 


Ja fête : j'ai tracé le canevas d’un petit drame 
relatif à une fête, où chacun de nous impro- 
vilera. Nous comptons fur vous. 


M. pu FRÈNE. 

Volontiers ; je ferai ce que je pourrai. 

L'Abbé DES AGNEAUX. 

Après le drame, on fera le tour du jardin, 
qui {era bien illuminé. Croiriez-vous que je 
fai fait aujourd'hui que couler des'lampions ? 
Il eft vrai que les domeftiques m'aidaient, 


M. Du FRÈNE. 


Vous vous contentiez de préfider. 


SR LL IENTIRES 
L'Abbé DES AGNEAUX 


Point du tout; je travaillois auffi. Quand 
on aura fait le tour du jardin, du verger & 
du bois , on reviendra devant 3 maifon tirer 
un petit feu d'artifice ; et enfuite on retournera 
au bofquer. La falle qui eft au milieu, fera 
bienilluminée avec des arcades et des colonnes 
en Jampions, et on danfera là tant qu'on 
voudra, 

M. pu FRÈNE. 


Cette fête eft fort bien ordonnée , & les 
vers vont couler, Dieu fait comme. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


e 


\ * 
J'en ai fait quelques-urs, mais je compte 
principalement fur ceux que Madame de la 
Riviere a bien voulu fe charger de chanter. 


M. pu FRÈNE. 


Il eft vrai qu’elle dofine une grace infinie à 
tout ce qu'elle chante, et furtout quand elle 
veut bien s'accompagner avec fa harpe. 


L'Abbé DES AGNEAUx. 


‘Ah! voilà ces demoifelles, Vous avez donc 
bien joué à la promenade ? 


Mademoifelle ROSE. 


Nous avons pañlé'en revue toutes fortes 
de petits jeux enfantins. 


Mademoifelle Du RUISSE À u. 


Nous avons joué au petit palet dans les 
allées du bois. 


Mademoifelle DU GAZON, 


Nous ayons joué à la main-chaude ; mais 
l'abbé Printems frappe un peu trop fort. Et 
vous aufli , mon coufin. 


M. pu FRÈNE. 


C'eft le beau du jeu. Mais je ne frappois 
fort ji quand c’étoit des Meflieurs , bien 
entendu. , 


A 


SISNEMRPE UT TE, 


Mademoifelle pu Bocage. 


J'aime beaucoup le jeu que M. du Frêne 
nous a appris. Îi eft tout drôle. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 
Quel jeu donc , s’il vous plaît ? | 
Mademoifelle D u B OCAGE. 


Chacun prend une jarretiere ou un ruban 
& en tient un bout. Tous les autres bouts 
font réunis dans la main de celui qui fait jouer 
le jeu. Quand il dic: tirez, il faut lâcher ; 
& quand il dit : lâchez , il faut tirer. 
On eft fouvent attrapé , & on donne bien 
des gages. 


L'Abbé DES'AGNEAUX. 
L 
Ce jeu reffemble affez à ces petits jeux qu’on 
fait jouer aux enfans , où l’on dit : berlingue, 
chiquette, ou bien pigeon vole, mouton 
vole, &c.. 


Mademoifelle DU RUISSEAU. 


Nous avons joué tant de jeux pique que: 


nous avons'joué à retire-toi de-laà. Pourquoi 
ça ? Parce que tu as telle chofe et que je n’en 
ai pas; parce que tu as un chapeau, & que 
je n'en ai pas; parce que tu as des boucles 
d'oreilles , & que jé n’en ai pas. 


 Mademoifelle Ros E. 


Mon Dieu ! que nous avons ri avec toutes 
ces petites mifères-là. 


L’'Abbé DES AGNEAU x. 


Les plus petits jeux peuvent fouvent amufer 
lus que les grands ; c'eft fuivant comme on 
eft difpofé. J'ai entendu dire que des perfonnes 
de la plus grande diftinction , et du plus grand 
génie, avoient joué à la pouflette , où les 
enfans difent: digue, dogue, favatte; il eft vrai 
qu'ils yjouoient avec des louis. # 


Mademoifelle DU RUISSE AU. 


Nous avons joué jauñi au Colin- Mail- ; 


SEE IR EMBMR EE CNar 


lard ordinaire , & au Colin-Maillard avec une 
CARTE, 


+ - : : 
Mademoifelle DE La HAUTE-FurTarrx. 


Le Colin-Maillard avec une canne eft fort 
drôle; mais je ne peux pas y jouer, parce que 
je ris trop. Quand on eft en rond & qu’on 
s'arrête ; le malheur m'en veut ,.le Colin- 
Maillard , qui eft au milieu , me préfente tou- 


jours la canne : il fait trois cris différens ; il 


faut les répéter, & je ne faurois contrefaire 
ma VOix. 


[ 


Madame DE LA HAUTE-FuTArr. 


C'eft que vous riez toujours. 


Mademoifelle Di LA HAUTE-FUTAIE. 


Mais , maman , pourquoi me préfente-t on 
toujours la canne ? Je crois que ces Mellieurs 
n’attachoient bien Le bandeau que quand j'étois 


Colin-Maillard. 
Mademoifelle RosEx. 


L'abbé des Agneaux nous avoit promis de 
nous apprendre tous les jeux de Colin-Mail- 
lard , & il l’a oublié, il.n’a pas tenu faparole. 


L’'Abbé DESAGNEAU X. 

La faute eft aifée à réparer, Il n’y a plus que 
le Colin-Maiïllard à la filhouerie , que vous ne 
connoiffez pas; nous pourrons y jouer ce foir ; 
on ne peut y jouer qu'à la lumière. On place 
quelqu'un dans lentoncement d’une fenêtre ; 
on tire bien le rideau devant lui; on le tend 
bien, comme fion vouloit faire voir la fanterne 
magique. À une certaine diflance. du rideau, 
on met une table, & toutes les lumières deffus. 
Chacun pale à fon tour entre le rideau & la 
table, en faifant des grimaces & des con- 
torfions rifibles , pour fe défigure:; & il faut 
que celui qui eft derrière le rideau devine 


qu’eft-ce qui pañle. 
L'Abbé PRINTEMS. 


Leshommes mettent quelquefois des bonnets 


de femmes & des mantelets, pour n'être pas 


recannus, MÈRE 


S' EUR LE TL TSES 


Le Chevalier ZÉPHIR, 


LS 


J'ai vu quelquefois auffi des jeupes gens 
monter à califourchon l'un {ur laitre , pour 
pafler devant le rideau. J'ai paflé bien des 
foirées à ne pas jouer d’autres jeux, tant il eft 
amufant quand on eft une fois en train. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Sait-on où eft M. de la Rivière? Pourquoi 
donc n'’eft-il pas venu à la promenade ? 


Mademoifelle Rose, 


Croiriez-vous , Madame, qu’ils n’ont pas 

uitté le billard depuis le dîner. is ont vou!u 
Pire une partie ce matin, ils n'ont pas pu. Ils 
ont paflé tout leur tems à chercher la bille 
rouge que M. Dubois avoit perdue : ils l'ont 
enfin trouvée fur le grand fopha qui eft dans 
la grotte au bout de l'allée de tilleuls. 


Madame DE LA RIVIERE. 


Ils ont bien réparé le tems perdu, s'ils ont 
joué au billard depuis le diner. 


L'Abbé PRINTEMS. 
Ils y jouent encore à la lumière. 
Mademoifelle Du RuISSsE AU. 


C’eft fingulier, comme ce jeu attache. Mais 
eft-ce que les femmes ne pourroient pas y 
Jouer ? 


L’'Abbé DES AGNEAU x. 


Pardonnez-moi; j'ai vu plufeurs femmes 
a la campagne qui y jouoient fort bien. Nous 
voila tous réunis ; il ne viendra plus perfonne. 


L’'Abbé PRINTEMS. 


On cherche partout M. Dubois ; on ne fait 
ce qu’il eft devenu. 


Madame £Lr LA HAUTE-FUTAIE. 


1 Madame du Ruiffeau, Madame du Frêne 
& M. des Jardins, font un brelan avec M. B.... 
& Madame Dubois. 


SEL LSENTUISE, 


Malame DE LA RIVIÈRE. 


Ce pauvre M. B... s'amuferoit peut-être 
b'en de nos petits jeux, car il eft gai; mais 
il faut qu'il tienne compagnie à fon monde. 
Voilà ce que c'eft que d'être maître de maifon; 
on ne fait pas tout ce qu'on aimeroit Le ntieux, 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Mefdames, fi vous voulez, nous allons 
jouer à la éulette. | 


Madame DE LA HAUTE: FuTAIE. 
Volontiers. 
L’Abbé DES AGNEAUX. 


Mais il faut un petit tabouret pour affeoir 
le coupable dans le milieu de l'appartement. 


L’Abbé PRINTEMS. 
En voilà un. 
L’Abbé DES AGNEAU x. 


Eh bien! commence par ren fervir. Je 
vais faire le tour , & je demanderai à chacun 
de quoi on t’accufe ; chacun me dira bas à 
loreil.e de quoi on te croit coupab'e. 


Mademoifelle Rose. 


Mais l'abbé; vous n’y penfez pas; vous 
n'avez point un air pénétré de vos fautes ; on 
ne vous prendroit jamais pour un criminel qui 
eft fur la felieite. 


Le Chevalier ZÉ PHIR. 


Vous allez l’intimider , Mademoifelle ; j'ai 
peur qu’il re pleure, il attendriroit fes juges. 


L'AEbé PRINTEMS. 


Qu'il eft glorieux pour moi d'être aux pieds 
d’un pareil tribunal! Le plaifi: de voir mes 
juges efface en moi le chagrin d’avoir commis 
toutes les fautes qu'on pourroit m'imputer. Je 


ne fuis point couvert de chaînes ; mais je n'ai 


oint envie d'échapper à mes juges ; s'ils me 
chafloient de leur préfence, pourroient - ils 
minfliger 


S'EsL: HER TE, 


m'infiger un chitiment plus fenfble 
cœur ! 


à mon 


L'abbé DES AGNEAUX. 
M. l'abbé plaifante, je crois. 
Mademoifelle ROSE. 


Mon Dieu! queile voix formidable! Ak! 
l'abbé, j'ai peur pour vous. Voyez comme 
il fat lemblant de trembler, Oh ! le malin 
criminel, 


L'abbé DES AGNEAUx. 
Vous voyez vos juges & vos accufateurs. 
L'aobé PRINTEMS. 
Et peut être mes complices. 
L'abbé DES AGNEAU x. 


On ne peut pas empêcher de railler; qu’en 
penfe la cour ? : 


Mademoifelle ROSE. 


La cour lui fait grace. 
L'abbé DES AGNEAUX. 


Vous êtes fur la fellette, parce qu'on vous 
accufe de chanter faux. Qu'eft-ce qui vous a 
accufé de ce que je vous resroche-là ? 


A 


L'abbé PRINTEMS. 


Vous favez que je chante faux 
Sans mefure ni cadence ; 
Mais fi vous blâmez mes défauts, 


Louez ma complaifance. 


C’eft. Madame de la Rivière qui me fait un 
reproche fi fenfible; parce que Madamé chante 
à ravir, eile croit que tout le monde doit lui 
reflembler. ati: ++ ; 


L'abbé DES AGNEAUX. 


Non: c'eft Madame de la Haute-Kutaie. La 
cour exigeque vous payiez un ga06. On vous 
accufe d’être sarefleux. 

Jeux familiers. | 


oo RE TT 
Dame emmener ennemie 


S'ELALAE TITRE. 


L'abbé PRLNTE mis. 
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C'ef peut - être vous, mon maître, parce 
que j# nai pas voulu réfter aujourd’hui avec 
vous, pour faire des lampions, & que j'ai 
mieux aimé aller me p'omener avec ces de- 
mo felles, 


L'abbé DES AGNEAU x. 


| Ë ? | 

| Non : un gage; C'eft M. du Fiêne. On vous 
eccufe de wavu'r point un air pénit'é de vos 
fautes, & c'eft uñe preuve que vous n'avez 
gas envie de vous corriger. 


N L'abbé PRINTEMS. 


h! ceci n'eft point difficile à deviner ; 
c'eft Madernoifelle Role, 


L'abbé DES AGNEAU x. 


Juftement. Allons, Mademoife'le RofeT 
mettez vous fur la fellette; j: vais faire ie tour, 
& recevoir ies accufarions contre vous. 


L'abbé PRINTEMS. 


Me voilà devenu juge à mon tour. Made- 


moifelle, vous riez bien fort; profitez des 


leçons que vous me donniez il y aun inftant. 
Le Chevalier ZÉPHIR. 


: Oh! nous vous tenons. On en va dire de 
belles fur votre compte. © 


L'acbé DES AGNEAUX. 


Mademoifelle, on vous accu'e d'être gour- 
mañnde. | m7 


Mademoif£lle Rose. 


Ah! par exemp'e, voilà une vraie calom- 
nie! Je fuis la ‘obriété m°me, je fais mon 
Vadé par cœur, & j2 n'ai pas cublié que fille 
qui eft {ur fa bouche manque à ‘on devoir. 
Or:, je n'ai-point envie de marquer à mon 
devoir, C'eft le ch:valier: qui a fait cette 
talomnie , parce que je lu aivolé ce loir 
une grofle pêche qu'il vou oit, manger tout 
feul comme un vilain gourmand. 


L'atbé DES, À GNEAUX. 


-Norn ; ce n'eft pas lui. 
NOR; Cl pas] 


Vu 


SE LIRDOT EE 
Mademoite'ls ROSE: 
Qui donc ? 


L'abbé DES.:AGNEAUX. 
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On n'eft pas obligé de nommer toujours 
qui ; car , alors, il faudroit bien deviner la 


dernière pérfonns : ‘il fufit de vous affurer 


que ce n'eft pas le cheval 


ier qui vous accufe 
d'être gourmande. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 
Donnez un gage, ma belle demoifelle; on 


vous anprend:a à me fourçonner de faire des 
caiomnies, 


L'abbé DES AGNEAUX. 


On vous accufe de n’aimer perfonne. C'eft 
un grand crime qu: l'indifférence. 


Mademoifelle ROSE. 
Oh! pour celui-là, c'eft. le chevalier. 
L'abbé DES AGNEAU x. 
| Pourquoi ferait- ce le chevalier ? 
Le Chevalier ZÉPHIR. 

C'eft vrai ; c'eft moi. Vous voyez bien que 
je ne fais que des médifaïces, & non des 
calumnies. Je vais m2 mettre {ur la feilette. 

Mademoifelle pu RUïISSE AU. 

Je crois entendre une voiture dans la cour. 

Que venez- vous nous apprendre, M, des 


Jardins ? | 
M. DES JARDINS. 


Une bhiftoire afreufe q'i-yient d'arriver. 


Madame Dibois part à linftat pour Lagny: 


c'eft fa voiture que vous avez enténdue. Vous 


favez bien qu'on che-choit partout fon fs, 
& qu'on ne favait ce qu'il étoit devenu. Là 
véuhi aller à Lagny, perfonne n'a voulu j'ac 
compagner. 


L'Abbé PRINTEMS. 


- Je n'ai pas voulu y aller. Comme il éftrés- 


SI AUM. 


paré, & qu'il die ce qu'il veut, j’aieu peur 
qu'il ne dife : combien vaut l'orge: 


M. DES JARDINS. 


Li 

- Il y eft allé tout feul en fecret, & il a 
lâché cetts maiheureufe phrafe. Tout le morde 
s'eftattrouné pour le rlonger dans la fontaine: 
il s'eft fauvé chez un aubergifte , qi a fermé 
fes portes. Cit homme, voyant qu'il étoit de 
la connoiffance de M. B..... lui à envoyé un 
exprès pour lui apprendre cette nouvelle. La 
populace eft, dii:on, encure à la porte de 
l'auberge; ils feront fentnelle toute la nuit, 


_& l’artendent quand il fortira. Madame Du- 


bois eft allée le rejoiñdre : je lui ai confeiilé 
de le faire fortir de nuit, habiilé en fille, & 
ds l’aller atténdre avec fa voiture, fur le 
chemin. 

L'Abbé PRINTEMS. 


Cette hiftoire eft affïeufe. Nous en fau- 


_ rons les fuites demain. Mas on fonre, allons 


fouper. 
( Extrait des Soirées amufantes.) 
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SENTE N°:CÆ SM (yen der] 
Au jeu dés fertenc:s on joint des marques 
de quelque animal ou d’autres cho estcor- 
poreiles quis y rapportent, tellement que c’eft 
une efpece d’emblême, comme fi on difoit: 
Une charrue conduite ja’ un laboureur mon- 
re, que le travail eft un trefor a L'homme; où 
bien, un loup dévorant une brebis peut figni- 
fier. qu’il y en a quipour leur profit re regardent 
boint au dommage d'autrui. E'ôn en peut de 
iném> inventer b aitcoup d'autres ; or , il eft 
bslo'n de retenir tout cela, & quand lé matre 
vous int rrogera fur la marque d'un autre, il 
faut que vous en difiez auflitôt la fentence : 
mais ce jeu eft de ceux qui reffemblent à des 
leçons. | | 4 4 


na: JE 


SI AM. bietes quilles de) 


On a, comme au jeu de quiles o‘dinaire, 
neuf, quilles qu'il faut tâcher ‘d'arattrées" & 


différence de ce je1 de Siam, c'Eft que la 


boule n'eft pas ronde, mais qu'elle eft prefque 


S IMrEDNIAN VU DE. 


plate & à pan coupé, en forte qu’elle roule 
fur fon côté, & qu’elle fait des détours, & 
des lignes courbes, qu'il eft de l'habileté du 
joueur de favoir diriger. On ne la jette point 
directement contre Îles quilles, mais fur le 
côté, € hors de; quiiles , parmi lefque les , 
dans un mouvement oblique , elle ent e & 
fait des abattis en décrivantdes lignes courbes. 
Où peut fixer l'éroque du jeu de Siam à Par- 
rivée en France des ambafladeursdece royaume 


de l'Afiz dans les beaux jours du fiècie de 
Lous XIV, 


SIFLET, (4 jeu du fifl:t ou de la Clef) 


À:.ce jeu, la fociété s’afli:d en rond. La 
perfonne qui doit chercher le filet eft debout 
au milieu. Ordinairement on fe pañle le fiflet 
de main en main en chantant : £/ Court , il 
court Le furet du bois, Mrfdames. Il court , il 
cour£ le furet du bois joli ; maïs lorfqu’on veut 
bien s’amufer, on prend, pour chercher, 
quelqu'un qui ne fache pss le jeu; on lui 
attache le filet derrière l’habit ou la robe ; 
& iorfqu'il cherche d'un côté, on prend vite 
le filet & on fifle : la perfonne fe retourne 
alo’s précipitamment , & croit l'avoir trouvé 
lorfqu'an autre file derrière lui. On peut fe 
d'vertir ainfi quelquefois fort long-tems aux 
dépens de celui qui cherche. Au défaut d’un 
filet on fe fert d'une clef. 


SIM TUDE er peu M ÉTA- 
MORPHOSE. (jeu de la) 


Au jeu de la fimilitude où chacun compare 
fa maitrefle à quelque chofe, & en dit la 
raifon ; {ur quoi l'on peut repartir agréab'e- 
ment; l’on en trouve un exemple dans ce 
livre, d'un efpagnol, qui comparoit fa mai 
trefle à une louve, & on lui dit premptement 
qu'il fe devoit réjouir de ce qu'elle étoit de 
ce naturel, parce qu'étant Le pire de tous fes 
amans, elle ne manqueroit point de le choifi, 
pour fon premier favori. Il ÿ a aufh le jeu de 
la métamorphofe où chacun dit en quel ani 
mal, ou arbre, ou autre corps, il voudroit 
être transformé ; & quelle transformation il 
fouhaiteroit pour fa maîtrefle , de quoi il faut 
donner raifon , & il eft permis à tous les autres 


| en droite ligne à un trou vide, 


SOU: PEIRESS Hé 


d'y contredire, ou feulement au maîtie du 
jeu. | 


me nee qe ne 


SIN: G:E,, (Jeu du) 


Voyez à l'article ATTRAPE. (jeux d') 


SOLITAIRE. (jeu du) 


Ce jeu eft ainfi nommé folivaire, parc: qu'il 
[= joue feul. Il eft compofé d’un plateau fur 
lequel il y a 37 fiches, favoir : trois au pre 
nier rang, cinq au fecond rang, fept au 
troifième rang, pareiliement fepit au quatrième 


a , 1 . PAS 
rang , feptau cinquième rang, cinq au fixième 


rang , trois au festieme rang. 

Avant:de jouer, on commencé) pâr ôter 
telle fiche qu’on veut , afin de laïlfer un v d:. 

L'ordre du jeu eft. qu’une fiche en prend 
une autre, lor‘qu'elle peut paer par deflus 
omme un 
pion prend un pion au jeu de dames, on 
prend ainfi au folitaire toutes les fiches juf- 
qu’à la dernière. La dificu'té de cé j-ueftide 
choifir jufte les fiches! qu'il faut: ôter pour 
finir le jeu par une fiche feule ; ou.pour par- 
venir à celles qu'on fe propofe d’'ôter pour 
gagner le jeu. 

Si par aventure on étoit plufieurs à jouer 
d’autres jeux, & que l’on foit trop de monde. 
pour pouvoir jouer tous le même, ou que ceux 
que l'on joue ne plaifent pas, pour lors on 
peut s'occuper à celui ci, en.atiendant qu'un 
autre reprenne fa place; & fi, fuppofé que 
celui qui vient de quitter le fo/raire, n'a pu 
parvenir à ne lailfer w’une fiche fur le j:u, 
& qu'il en refte plufñeurs , c'eft à celui qui re- 
prer.d de tâcher d’en laiffer moins fur le jeu 
pour gagner fon camarade ; mais le vrai but 
du jeu eft de n’en laiffer qu’une. 


Li 
Ce jeu fe trouve au magalin de tabletterie, 
rue des Arcis, au Singe vert. 


SOUPIRS. (jeu des) 


L'on dit à tous ceux de la compagnie ; qu’il 
ne faut plus cacher fa trifireffe ; qu'elle fe 
rendroit plus violente par la contrainte ; qu’il 

V 2 


ren TAN BI EU TOR, 


eff permis de foupirer. Chacun féupire donc à 
. grandes reprifes & en divers tons , & Ceft en 
cette occafion-là que Fon joint plutôt les silées 
aux foupirs que les larmes. Aloïs l’on demande 
à chacun pourquoi il a fouvirék l'on répord 
felon fa fantailie; lun dit, parce que j'ai 
perdu un procès, l'aatre parce qu'il a perdu 
fon père, fon frère, fa fœur ou fa femme; 


AA RE O RES 


l'autre parce qu'il ne peut vaincre la cruiuté 
de fa miitrefle, Ainfi chacun avant dit occa- 

fion de fes foupirs, il ÿ en a un qui commence 

à foupirer & qui dit pourquoi il fcupire., & 

y joint fa cauf: des foupirs d’un autre ; lequel 

doit reprendre ce:a aufhitôt & y ajouter en- 

core la caufe des foupirs de quelqu'un. 


LT AGB LE 


TABLETTE. (règle dn jeu dela) 
CO peut jouer, deux, trois où quatre per- 
fonnes à ce jeu. 

Chaque joueur a deux fiches. 


I! faut deux cochonnets marqués depuis 1 
P 
jufqu'à 12 ,.que l’on roule fur un tableau. 


Onmuitiplie les deux faces qui fe préfentent 
lune rar l'autre, & l’on met un des fichets fur 
le produit. 

Chaque joueur en fait autant, & celui qui 
aamené le plus grand produit gagne un point, 
qu'il marque avec fon fecond fichét, fur le 
bord de là tablette qui eft numérotée , & les 
autres relèvent leurs fichets , & l’on recom- 
mence. 

Cslui qui gagne le premier fes douze trous, 
preni Ja moitié de ce qui eft au jeu, qui doit 
être de 3 jettons parjoueur auxquels lon donne 
la va'eur que l'on veut. Czlui qui gagne le 
fecond prend les deux tie s de ce qui refte; 
le troifième prertd le troifième tiers ; & le der- 
hier ne gayñe rien. uni 
F 2 

produit d’un nom. 


O: appelle un quarré.le 
me, & telles font 


b'e multiplié par lui-m 
toutes les cafes rouges, 


| 
ê 


Celui qui amène un quar'é marque feul 
deux trous au lieu d'un, quéiqu'un autre ait 
amené un plus grand nombre, mais non 
quarré, 


D LUE 


trous , & les autres n’en marquent qu'un feul. 
Pour trouver facilement le produit des deux 


‘faces vifibles, par exemp'e $ , 7, mettez un 
doigt fur le ç jaune, & un autre fur le 7 b'eu, 


puis defcendez depuis 7 fur la même colonne, 
ju'ques, &c vis-a-vis le $ jaune , vous trou- 
verez fur cette cafe 35, qui eft le produit de 
s multiplié par 7, ou de 7 multiplié par 5. 

Si les 2 cochonnets amènert 9 & 11, mettez 
le doigt fur le 9 jaune & l'autre fur le 11 bleu, 
& defcendez fur la même colonne jufques & 
vis-à-vis le 9 jaune, vous trouverez 99 qui eft 
le produit dé 9 par 11, ou de 11 par 9, 

Siles deux faces qui fe prélentent amenoient 
le mêms: nombre, par exempie, 8--8, le pro- 
duit eft 64, ce feroit un quarré qui vardroit 
deux trous. 


Ce jeu f: trouve au magañn de tabletterie, 
rue des Arcis, au Singe vert. 


Ti AR. O LuS 


jeu de cartes, 


( jeu des ) Ceft un 


1°, Vous obferve:ez que les jeux de cartes 
ordinaires qui fe jouent en France font com- 
pofés de cinquante deux ca tes, & ceux des 
tarots font comoo’és de fuixante-dix-huic ; 
néanmoins il y en a qui vont jufquà quatre- 
vingts & davantage. Le plus ou ie moins eft 
indifférent , d'autant que chaque triomphe 


Dars la concurrence de plufisurs quarrés, porte chacune le nombre, ceiles de France 


celui qui a amené le plus grand, marque deux 


en portent treize Chacune, & celles des Tarots 


A 


gi .# 
AT 


TARN OTS. 


quatorze. Celles de France font difinguées | 


par quatre qui font pique, treffle, cœur & 
carreau ; & celles des L'arots font aufli divi- 
fées en qua're différentes , favoir : le roi, la 


le huit, le fept & le fix avec las d'épée, au- 
tant de bâtons , autant de coupes & autant de 
deniers. Le tout fait cinquante fix cartes: & 
le furplus des cartes, on les nomme triomphe, 
qui font au nomb:e de vingt une cartes desuis 
Je bateleur jufqu'à La carte que l'on appelle le 
monde. Ec vous remarquer:z en paffant que 
le fou fert d'excufe ,.& pour donner à en- 
tendre ce mot d'excufe, c’eft quand une per- 
fonne vous jouant une haute carte de triomshe, 
foit rois, reines, ou quelqu'autr: carte que 
vous ne puifliez pas prendie, vous montrerez 
votre fou, vous donnerez une carte de vos 
levées, & vous mettez la carte du f uen la 
place de vos levées. Après qu'on a joué toutes 
Les cartes, celui qui a le plus de levées gagne 
la partie. 


2°. Le premier jeu fe joue à tant & fi peu 


d 19 \ s È 
e cartes que l’on voudra, après avoir con- 


venu ce qu'on veut rifquer, peu ou beau- 
coup, à la difcrétion de la compagnie. 


3°. Ce jeu fe joue comme à la triomphe 
forcée ; le fou vaut cinq & fert d’excufe, 
comme il vient d’être dit; le monde vaut 
quatre , le bateleur auñi quatre, le roi quatre, 
les reines trois , les chevaliers deux , le valet 
un, & l’on met au jeu‘chacun ce qui eft con- 
venu par la compagnie; enfuite voris donne- 
rez les cartes, vous jouerez comme à Ja 
triomphe ,ceft-à dire, que celui qui a le plus 
pris de rois, de reines, chevaliers, valets, 
Je monde , le baeleur & le fou gagne. Il fiur 
comp'er les points, comme il a été dit ci. 
dsffus , de la valeur des cartes ; celui qui 
comptera le plus gagnera ce qui eft mis au 
jeu. 


4°. Il fe joue entre peu & beaucoup de. 


perlonnes, en cinquante points plus ou moins, 
&: on donne à chacun douze cartes; le fou 
vaut cinq & feit d'exeufe ; les‘ rois valent 
quatre, & l'on comptes autant de çartés que 
Von gagne plus que c:s douze, contre autant 
de points comme il pe:d de cartes, & s'iis 
n'en ont pas pris, il les donne; & quandils 
en ont pris , on les démarque , & ce.ui qui a 
le premier cinquante, gagne. 


; 
reine , le chevalier , le valet, le dix , le neuf, 
{ 
1 
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5°. Ce jeu fe joue encore d'une autre ma- 
mére, cet à favoir qus les Quatorze cartes, 
rois, reines , chevaliers, valets, & le refte 
d'épée ; on les appelle Ja rigueur, & emocrte 
les autres triomshes de bâtons, coupes & 
deni:rs , & fe joue comme à la triompre 
forcée, c'eft-à dire, que n'ayant pas de la carte 
que lon vous joue de deniers , bâtons ou 
coupes , vous jetterez de la rigueuc & em- 
porterez; mais fi on vous jstte d’une autre 
triomphe & que vous en ayez , vous êtes 
Obligé d’en jetter, & alors la plus haute lem- 
porte. Le fou marque cinq & feit d'excuie. 


* 
6%. Il vous fera loifible de jouer à tant & 
fi peu de points que vous voudrez; & à tous 
CES trois jeux, qui renonce perd la partie, 


.7° Otant les triomphes & le fou, on peut 
jouer avec ces cartes à toutes fortes d’autres 
jeux qui fe jouent en France, comme au pi- 
quet , à la triomphe, au bieian, &c. 


Autre jeu de cartes des Tarots. 


Ce jeu fe nomme la triomphe forcés, & 
fe joue comme il a été ci devant dit, en tant 
& fi peu de perfonnes que l'on veut; après 
avoir convenu de ce que l’on veut jouer, 
vous obferverez les rèoles qui fuivent : 


1°. On donne à chacun de la compagnie 
cinq cartes, & l'on ne retourne point jes 
cartes. 

2°, Celui à qui il arrive dans cinq car'es le 
fou, rêtire ce qu'il a mis au jeu, de même 
celui à qui il arrive dans fes cartes le bate- 
leur , retirera fon evj:u ; celui à qui il arri- 
ve:a la force, retirera deux enjeux, & celui 
a qui arrivera la carte appellée ia mort, empor- 
tera tout ce qui eft au jeu, fans que perfonne 
en puifle rien prétendre. 


39. S'il arrive que vous ayez en votre main 
les deux ou trois cartes ci-deffus nommées, 
vous retirez, comme il eft dit , fans que vous 


difcontinuiez à jouer ce qui eft fur le tapis. 
4°. S'il refte quelque chofe fur Îe tapis 
chacun pourfuivra fon jeu, x celui qui aura 
plus de levées gagnera ce qui reftera au 
jeu. 
5°. La primauté l'emporte, c’eft-à-dire , 
que celui qui aura les premières levées gagnera. 
6°, Qui renonce perd la partie, 


158 TO TION 


Autre jeu des Tarots des Suijfes. 


Avec ces mêmes cartes de tarots Les Suiffes 
jouent à trois perfonnes, & donnent toutes 
les cartes à la réferve de trois, que celui qui 
donne les cartes prend ; & rencarte trois 
auues cartes telles qu'il lui plait. Îls jouent ce 
jeu en trois parties. Celui qui gagne le plutôt 
ces trois parties emsorte ce qui eft convenu de 
jouer. Iis font valoir le monde cinq, le ba 
teleur cinq, les rois cinq, & de toutes les 
quatre façons , les reines quatre , autant l'une 
que l’autre ; Les chevaliers au'ant les uns 
comme les autres, & l’on y joue comme à 
la triomphe, Ces triomphes font vingt-une 
cartes. 

SA WrOTŸTUR: 


12. Le Pendu, 
13. La Mort. 


x, Le Bateleur. 
2. La Papeñe. 


3. L'Empereur. 14. La l'empérance. 
4. L'Impératrice. 15. Le Diaole. 

si LePane, 16. La maifon de 
6. L’Amoureux, D eu. 

7. Le Charior. 17. L'Etoile. 

8. La Juftice. 18. La Lune. 

9. L'Hermite. 19. Le Soleil. 


10. La Rou:d:fortune. 
11, La Force. 


20. Le Jugement. 


21. Le Monde. 


Le fou vaut trois & fert d’excufe , comme 
il a été dit ci-deffus, 


MSIE RTS: 


Voyez à l'article MÉTAMORPHOSES. 


(jeu du) 


LOIR EVER: re de la) 
Voyez à l'article CurRÉ. (4e) 
T0 FE ON." (jeu du) 


Le toton eft un petit morceau de bois , d'os 
ou d'ivoire à quatre coins, marqués chacun 
d'une lettre, d’un chiffre ou d’une figure , au 
travers duquel pafle un petit bâton, & qu'on 


TO UPILE. 


fait tourner; on gagne ou l’on perd fuivant 
la lettre ou ie chiffre qu? préfente le roron. 


Il y a des ro'ons avec plus grand nombre 
de faces, & qui varient les jeux & les chances. 


On trouve toutes fo:t:s de rorons en boss, 
en ivoire blancae & de cou eur , au magafin 
cu Singe vart, rue d:8! À cs. 


TOTON en dez. (jeu du) 
On place de l'argent cu des j-ttons aux- 
qu:is on donne la valeur qu'on veut, fu: un 


+ 


des fix dez qui foit marqu:s fur te plateau. 


Où tourne le roton, & fi on amène le po'nt 
fur lequel on a placé de laryent ou des je:- 
tons ; celui contre lequel on joue, pays autant 
qu'on a mis au jeu, & il gagne fi on ne 
l'amène point. 


Autre manière d'y jouer, dans une compagnie 


plus nombreu/e. 


On tire à qui jouera le premier, & chacun 
place ce qu'il veut fur un des fix dez qui font 


marqués fur le plateau; & lorfqu'il a tourné 


le coton, Sil amène le point fur lequel il a 
placé, il gagne tout ce qui eft fur le jeu, & 
s'il ne l'émène point , le soon pafle au ME a : 
& aïnfi des autres : mais pour le jouer de cette 
façon, il faut que le soon charge de main à 
chaque mife, c'eft-à-dire que chaque joueur 
foit premier à fon tour; fans cela fa balance 
du jeu ne feroit pas égale : l’on joue autant 
ds fois quil y a de joueurs. 

Ii faut , avant de commencer , convenir de 
la valeur des j:ttons. 


Ce j2u fe trouve au magafin de tabletterie, 
rue des Ârcis, au Singe vert. 


TO U PTE. Mreud'écolier.) 


C'eft un morceau de bois rond trave fé.par 
une cheville de fer, dont la pointe d'en bas 
fest de pivot à la toupie ; & le bout d'en 
haut eft pour retenir la corde qu'on enroule 
autour, & qu'on jance avec force contre 
terre. La touxie prend alors un mouvement. 
rapide de rotation, pendant lequel on peut” 


2! 


EN 


TROU-MADAME. 


la prendre toujours tournaite {ur la paume 
de la main. On lance aufli quelquefois contre 
un but, contre uns autre toupie, ou une 
pièce d'argent qu'il eft difficile d'attraper, mais 
qui fait gagner quand on réuflit. 


TRENTE-QUATRE. (jeu de) 


Manière de jouer au jeu de 34. 
Il faut, pour cet amufement, feize jettons 


numérotés depuis 1 ju‘qu'à 16, que vous 
arrangez dans la figure fuivante : 


124 
16. 


9. 10. 


9e "TA 


_ 


Ét pour parvenir à faire 34 fur tous fens, 
il ne s'agit que de tranfpoler les chiffres , en 
plaçant le 1 ea place du 16 , le 4 en plèce au 
13, le 6 en place du 11, & le 7 en piace du 
10 dansda fizure fuivante : 


fa ES UD EE 
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TPE PTTINT 
Jeu de fociété. 


Voyez à l'article POULES. (jeux des, 


TROU-MADAMÉ (jeu du) 


On peuts’amufer à ce jeu dans l'allée d’un 
jardin ou fur une table. u 
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Dans une allée il faut avoir à une certain 
difance » Ordinairement conte un mur, une 
e:pèc: de petite galerie faite en planches, & 
compofée de treize arcades ou portiques dans 
lesquelles on effaie de faire entrer les boules. 


Sur les treize cafes ou entrées de cette ga- 
lerie {ont marqués les chiffres dans l’ordre 
fuivant : à 
OX VIT: IX 
X, VITE, XI. 


Ontrouve au magafn du Singe vert, rue 
des Arcis , de ces petites galerics en bois 
d'ébene, qu'on place fur une table lonote 
pour Jouer avec treize petites gobilles, tâchent 
d'adrefie: dans les cales convenables. 


, V, I, XII, II, VI, 


Règles du jeu.— Première manicre. 


Ï faut avec les treize boules ou treize go- 
billes faire 31 points. Si lon crève, c'eft à- 
dire fi l'on fait plus de points, on perd la 
partie; celui qui a crevè , recommence la 
partie en jouant a fon tour. 

Si le premier qui a joué fait 31 points du 
premier coup avec fes treize boules , cela 
r'empêche pas les autres de jouer; & fi chacun 
des joueurs faïfoit également 31, ce coup 
leroit nul, & l'on recommenceroit la partie. 


Seconde manière. 


" La partie fe joue en cent points. Si l'on 
creve, cn ne gagne pas, mais les points que 
l’on a faits de plus que le cent fe comptent fur 
la partie que l'on recommence. 


Troifième manière, 


Il y a des joueurs qui veulent que celui 
qui creve ou qui fait des points au-delà de 
“ent, revienne à so; mais cela dépend de la 
convention avant de commencer je jeu. 


TROU-MADAME A RESSORT. 
(jeu du ) 


Cejeu eft comme celui ci -deffus , compofé 
d'une petite galerie avec treize arcades ou 
portiques, dans lefqueiles on effaie de taire 
entrer une gobilie. Cette petite galerie eft ais 


| bas d'un plan incliné, Le milieu du jeu, eft 
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hériflé de beaucoup de pointes qui fervent à 
faire dévier les boules. Ïl y a dans le bas, à 
chaque côté, un trou dans lequel on met fa 
gobilles & par un reffort qui eft au-deflous 
& que lon tire aflis, on fait partir la gobiile 
qui s’élance avec ravidité dans uïe gaierie 
couverte qui correfpond au trou ; elle va juf- 
qu'au haut du jeu où elie pañle par un d:s5 
trous, foit de celui du milieu, foit de ceux 
qui font à chaque côté ; de-là elle retombe en 
faifant beaucous de détours parmiles pointes, 
& fe précipite en bas dans une des cales de la 
galerie qui font marquées par des chifres, 
dans l'ordre rapporté ci-devant. 


» 


Règles du jeu du Trou-Madame à reffort. 


L'on peut jouer deux perfonnes à ce jeu, 
ou deux contre deux. 

La partie ordinaire eft en foixante un points. 
If y a des perfonnes qui le jouent en cent; cela 
dépend de fa convention des joueurs. L'on 
joue avec deux billes, l’use blanche & l’autre 
rouge, nommée la carambole. 

Quand on fait partir la bille avec le reflort, 
il faut qu'elle reïlort: par le portique du mi- 
lieu qui eft ie plus grand &c en face de la 


VOLANT. 


bafcule ; fi ele paffe par-deffous la bafcu'e, 
qui porte une petite carambole , la bil'e bian- 
che compte cinq points. 


Si la carambole en tombant pafle par-dffous 


‘la bafcule, elle compte cinq points comme la 


bianche, & compte les points de la cafe où 
elle vatomb:r, ainfi que la blanche. 


Quand la bille blanche, ainfi que la rovg?, 
pañle par deflous le moulinet, elle compte 
dix points. 


Quand la bille blanche pafle par le petit 
portique qui fe trouve dans le cintre par où 
la bille pafle pour fortir à l’ordiraire, ele 
compte quinze points ; mais fr pour tâcher d'y 
pafler la bie retombe fur le reffort, le coup 
eft paflé & s’appele chqu-blanc; & quoique 
ne tâchant point d'y palier, fi la boule re- 
tombe , le ceup eft également réputé être 
joué. 


Si par häfard la bille blanche ou rougerefe | 


. TAPIE. { À d [1e # ill j . 
arretee {ur une des pointes OÙ al:lelifs , 1€ Coup 


et j ué & ne compte rien, quand mème il 
auroit paîlé fous la bafcule & le moulinet, 


On trouve ce jeu en très- beau bois des 
Indes ,'rue des Arcis, au Singe vert. 


« V ä 
VÉRITÉS ET CONTRE-VÉRITÉS. 


VÉRITÉS ET CONTRE-VÉRITÉS, ! faut que celui qui la repréfente dife promp= 


(jeu des ) 


LL oYEZz à l'article B. (j'aime mon amant 
par) 


VER R TEUS! Ujea des) 

Dans ce jeu, on prend Les noms des vertus 
intellectuelles où théologales, & des vertus 
moralés , lefquelles on divife en deux claffes, 
& quand quelqu'un de ceux qui ont le nom 
des vertus intellectuelles , appel'e une des mo- 


rales par fon nom, comme rempérance, il | des bouts de plumes, difpofésen pointe par 


tement vertu morale ; & en nomme quel- 
qu'autre aorès , fcit des morales , foit des 
divines, & chacun y répondra de même, 
L'on peut faire une claffe à part des vices 
contraires aux vertus , lefquels répondront 
encore y étaat fufcités. : à à 


V0. 12.4) NM (jeu du) 
Le volart eft un petit peloton de liége, 
rond en deffous & plat en deflus. Il y a fur 
le plat de petits trous dans lefquels on fiche 


le 


MOSLTERTIE. 


le haut ; on joue au volant avec une raquette. 
Deux Joueurs , à une certaine diftance | un de 
l'autre , fe renvoient le volant avec leur ra- 
quette. 


L'habileté confifte à le foutenir long tems 
en lair fans le laiféc tomber. 
Ce jeu peut auffi fe jouer en partie à quatre. 
Le jeu de volant n'a pas plus de deux fiècles 
d'ancienneté, car on fait que le volant & les 
ARS n'ont été inventés qu'à la fin du 15° 
iècle. 


Les règles de ce jeu ne font pas faites, & 


les «joueurs en commençant une partie en 
/ . \ . # 
établiflent à leur choix. 


x 


VEO'L L'ESRYE, ‘(jet dela) 


Jeu de focièté en dialogue. 
Madame DE LA HAUTE-FUTAIZ, 


Eh bien! ma fille, on m'a dit que vous 
vous étiez trouvée mal. 


Mademoifelie DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Oui, mamian ; nous étions dans la grande 
allée du bofquet, à jouer au volant, avec 
Mademoife!le du Ruiffeau, M. le chevalier 
Zéphir & M. du Frêne , en face de ia volière, 
M. Dubois eft venu fpirituellement..., 


L'Abbé PRINTEMS. 
Car il ne fait de quoi s’avifer. 
Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Ouvrir la porte de fa volière, & ce vilain 
hibou qui eft dedans , s'eft échappé, & eft 
venu fe repofer fur mon col avec fes griffes. 
J'ai eu une frayeur terrible; j'ai fait un cri 
affreux, & je fuis tombée évanouie. 


Mademoifelle RosE. 


J’entrembleencore; M. Duboisrioitcomme 
un véritable imbécille. Ces Meffieurs ont vite 


couru chercher un verre d’eau ; ma fœur a fait | 


refpiter l’eau qui, étoit dans fon flacon; & 


quand Mademoifelle a eu bu un verre d’eau | 


fraîche , il n'y a plus paru. 
Jeux familiers. 


VOLIERE. 


l'Abbé pes AGNEAUX. 
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J ai accouru au bruit; j'ai rencontré M. Du- 
bois qui fe fauvoit, je me sus bien douté 
qu'il avoit fait un tour de fa façon. Tout le 


! monde éft venu , & nous avons tué le hibow 


à coups de bâton, pour nous venger. [L ne 
voyoit pas clair à caufe du grand jour, il ne 
pouvoit prefque pas voler. | 


Mademoifelle RoSsE#., 


Nous nous fommes bien mieux vengés de 
M. Dubois ; car iabbé Printems a été porter 
le hibou dans le bout de fon lit, à fes pieds ; 
Madame Dubois ferme toujours fa porte; & 
on ne peut pas ailément aller dans le petit 
cabinet où couche fon fils; mais l'abbé a pris 
une échelle, & eft entré par la fenêtre, Ja 
voudrois bien favoir ce qu'il dira en fe cou- 
chant. 


L'Abbé PRINTEMS. 
- [fe fâchera, car il a l’efprit mal fait. 
Madame DE LA HAUTE-FUTAIE, 


Voilà pourquoi je n'aime pas toutes ces 
peties attrapes-là, dont quelques per:onnes 


_S'amufent à ja campagne, 


M. pu FRÈNE. 


ILeft vrai que pour une perfonne qui prendra 
bien la chofe ,il y en a vingt qui la prendront 
mal. [| n'y a pas de tours qu'on ne m'ait 


joué. 
L'Abbé DES AGNEAU x. 
Et vous en avez ri? 
M. pu FRÈNE=. 


J'y fais accoutumé. Je vais quelquefois à 
la campagne chez des vieilles tantes de mon 


CA 


| père, qui font dévotes au-dela de tout cé qu'on 


peut s'imaginer, & elles n’ont pas d’autres 

laifirs. On n'avoit prévenu de leurs goûts ; 
& j'ai dû bien les contenter, car tous les jours 
je me aiffois attraper. 


Mademoifelle ROSE. 


N'eft ce pas à la camjagne de Mefdemoi- 


X 


| felles de Franc- Aleu ? 


Vr:O E:FEUR E. 
M. 
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Juftement , ma chère coufine; vous avez 
dîné uñe fois avec elles, chez nous, à Paris. 


Mademoifelle RosE#. 


Ah! oui : je me Îles raspelle; c’étoit un 
fam:di ; elles ont été fort courroucées dé ce 
qu'on avoit fervi gras & maigre. | 


® M. Du FRÈNE. 


A leur campagne, le foir, après avoir fait 
la prière en commun, eiles vont fureter à 
toutes les ; ortes où elles ont fait des attrapes, 
& ellesrient commedes bien-heureufes, quand 
wn donne dans le panneau. Comme elles font 
un peu élcignées de la paroïfle, le vicaire 
vient toutes les veilies de fêtes pour leur dire 
la m2fle dans leur chapelle; & quand la pa- 
roifle change de vicaire, elles s’en confolent 
de leur mieux par l'efpérance de faire pañfer 
en revue tous leurs tours, & d'attraper le 
nouveau venu. | 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Nous verrons comment M. Dubois s’en 
tirera. 
Madame DE LA RIVIERE. 


Je n’oublierai jamais un tour affreux qu’on 
m'a fait unefois. C’étoit dans l'été, &% il faifoit 
une chaleurexc-flive, ce qui me fichoit bien, 
car j'ai très-peur du tonnerre, & prefque tous 
les jours il tonnoit. Une nuit, je crus entendre 
un orage affreux; je n’ofois pas réveiller M. de 
la Rivère, qui dormoit profondément. A la 
fin , je pris mon parti, & je léveillai : il dé- 
couvrit bientôt la rufe. Ces Meflieurs, pour 
me faire peur, avoient mis fur mes fenêtres des 
amorces de poudre à canon; ils y mettoient 
le feu de ‘ems en tems; & d’autres, qui étoient 
dans les greniefs ; rouloient fur, ma tête de 
groffes boules: qui faïfoient trembler le plar- 
cher. M. de la À vière s'eft levé, & l'orage a 
ceité. 

L'Abbé PRINTSMS. 


F leur aura peut être jetté quelque bonne 


potée d'eau , & 


la piuie aura fat. cefler 
V'o:age. fr 


V.O'LLERE 
Madame DE LA RIVIÈRE. 


Juftement, Nous rourriors jouer à quelques 
petits jeux nouveaux, quoique nous ne ioyons 
pas beaucoup de monde; c’eft égal. 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


J'ai préc'fément un jeu à vous apprendre 
quin'exig: pas grand monde. $i on é'oit trop, 
[il deviendroit difficile, il fatigr.e oît trop la 
mémoire de celui qui le fait jouer. Ce jeu s'ac- 
pelle : Za Volière ; chacun prend le nom d'un 
oifeau. Ce'ui qui fait jouet le jeu, ap-ès avoir 
_ reçu tout bas les noms d'oifeaux , les dit tout 
haut; mais en brouillant l'ordre, pour qu'on 
ne fache pas quel eft l'oifeau que chacun a 
| choifi. La première perlonne dit e: fuite tout 
haut , je donne mon cœur à tel oïifeau; je 
. confie mon fecret à tel oifeau, & j’arrache une 
| plume à tel autre oifeau. Allons , M:fdames, 
| je vais faïre letour, & chacun me dira a l’oréiile 
je nom d’un oifeau. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 
: Moi, je prends le hibou. 


L'Abbé PRINTEM &. 


| Ine-faut pas le dire tout haut; tout monde 


| vous arracheroit une plume, & ce teroirautant 


de gages que vous payeriez. 
Mademoifelle DE LA HAUTE+-FUTAIE. 


À'tons, Chevalier, à votre tou. Dites donc 
tout bas le nom d’un oifeau. 


Mademoifel!e Ro S E. 
Oui ; maïs vous Edutez ;! c'eft fort mal, 
Madame DE LA HAUTE-FU TAIE. 
Ma fille , vous entendez ce qu'ondit. 
L’Abbé DES AGNEAU X. 
Mefdamés, j'ai une charmante volière dans 


laquelle Pit plufieu s oifeaux bien différens 
les uns des autres, D'abord, un oifeau bleu. 


VOLIER E. 
L'Abbé PRINTEMS. 
Tire doit pas être difisile à nourrir, Rues 
L'Abbé DES AGNEAU x. 


Un colibri, un oifeau mouche, un h bou. 
un ferin, un rofüignol , une tourterelle, un 


corbeau & un coucou. Parlez, Madame de ia 


Riviè.e. 
Madime DE LA RIVIÈRE. 


Je donne mon cœur au f:rin , mo: fecr:t, 


à l'oibleau bleu, & j'arrachs une plume au 


hibou. 


€ 


Mademoifelle DE LA HAUTE FUTAIE. 


Je donre mon cœur au ferin, mon fecret 
au rofhonol, & j'arrache une plume au hibou. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 
Ah! le pauvre hibou! 
L'Abbé PRINTEMS. 
Je donne mon cœur au coucou... 
Mademoifelle pu GAZON. 
Voilà un goût bien fingulier. 
L'Abbé PRINTEMS, 
Mon fecret au PErTOQuEt 
L’'Abbé pes A GNEAUX. 


Encore mieux ; il n'y a pas de perroquet 
dans ma volière. | 


L'Abbé PRINTEMS. 


Eh bien! au colibri, & j'arracH® une plume 
au malheureux hibou. 


Mademoifelle Rose. 


Je comptois arracher une plume au hibou, 
“parce que je c'oyois que céioit l'abbé; mais 
je vois bien que ce n’eft pas lui. J'a-acherai, 
en.conféquence , une plume au corbeau; je 


VPOPEPETROE, 163 


donnerai mon cœur au férin, et mon fecrer à 
lo feiu-mouche, 


Mademoilelle DE LA HauTE-FuraAIE. 


Je donnes mon cœur au roflignol, mon 
fecret au colibri, & j'arrache une plume au 
coucou. 

Le Chevalier ZÉPHIR. 


Je donne mon trifte cœur à la plaintive 
tourterelle, mon fecrer au corbeau, & j'arrache 
une piume à l'oifeau bieu. 


M. pu FRÈNE. 


Je donne mon cœur à l’oifeau-mouche, je 
file mon fecret au ferin, & j'arrache une plume 
au co beau. 


Malemoifelle pu RUISSEAU. 


Je donne mon cœur à l'oifeau-bieu, mon 
fecret an roffignol , & j'arrache une plume au 
hibou. 


Mademoifelle pu GAZON. 
Je donne mon cœur au hibou….. 
L'Abbé PRINTEMS. 
Voilà Le premier cœur qui fe donne à moi, 
Mademoifelle DU GAZON. 


Mon fecret au colibi, & j'arrache une 
plume au roffignol, 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Madame de la Rivière, vous avez donné 
votre cœur au ferin ; c'eft Mademoife le de la 
Haute- Futaie, a'l°z l'embratier. Vous avez 
donné votre fecrer à l'oileau bl:u, il eft bien 
difcret, c'eft Mademoifelle du Ruifleau; allez 
lui faire une corfidenc>. Vous avez arra-hé une 
plume au hibou , c'eft l'abbé Printems ; allez 
le prier de vous donner un gage. Mais jai 
écrit fur une carte les noms que chacun a pris; 
je vais vous en faire lectu:e, afin qu on puifle 
embrafler ceux à qui on a donné fon cœur ; 
faire uné confidence à ceux à qui on a donné 
(on fecret, & demander un sie À hibou , 


€ 


V OY.EiL:L EVS. 


&# autres oifeaux à qui on a arraché des 
p:umes. 
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Madame de la Riviere, Poifeau-mouche. 
Madame de la Haute- 
Futaie , 


Mademoifelle Rofe, 
Mademoifelle de la Haute- 


le colibri. 
la touiterelle. 


Futate , le ferin. 
Mademoifelle du Ruij- 
fèau, l'oifeau bleu. 


Mademoifelle du Gazon, 
L'Abbé Printems, 

Le Chevalier Zéphir, 

Et M. du*Fréie, 


Vous remarquerez, s'il vous plaît, que 
l'abbé s'eft arraché une plume. | 


L'Abbé PRINTEMS. 


Je l'ai bien fait exprès ; j'ai va que tout le 
monde m'arrachoit des plumes , j'ai voulu faire 
croire que ce n'étoit pas moi, & jai réufli. 


le coucou. 
le hibou. 

le coibeau. 
le rofhgnol. 


L'Abbé DES AGNEAU x. 


Le chevalier gardera fon fecret pour lui; & 


Mademoifelie du Ruiffleau, qui s'eft donné 
fon cœur , baïfera fon pouce. 


Madame pu RU1I5SEAU. 


J'ai oublié que j'avois choifi l’oifeau bleu. 
Au refte, j'aime mieux avoir gardé mon cœur 
que de lavoir donné au hibou, comme ma 
fœur, » 

L'Abbé PRINTEMS. 


C'eft bien vilain de garder comme ça fon 
cœur, tandis qu'il y a tant d'honnètes per- 
fonnes qui s’en coutenteroient bien ; mais on 
fonne , allons fouper. 


{ Extrait des Soirées amufantes. ) 


V:O'X"E'E L'E:S. 


Jeu de focieté en dialogue. 


( Zes cinq) 


Madame de la Rivière, L'abbé des Agneaux. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Puifque nous voilà arrivés les premiers , je 


VO EL L'PuS. 


vais vous donner la clef d’un jeu que nous 


| allons jouer , & auquel beaucoup de monde 


donnera sûrement des gages. On dit: telle 
perfonne n'aime point les os; avec quoi Ja 
nourrirez-vous ? J] faut indiquer des mets dans 
le nom defquels la lettre O ne le trouve point. 
Comme ceux qui ne favent pas le jeu croient 
qu'il fufñit qu'il n’y ait pas d'os, pas d ofte- 
mens, ils y font très-fouvent pris, à moins que 
le hafard neles ferve. Si, par exemple, on dit: 
je la nourris avec du poiffon, on paye deux 
gages ; parce que quoiqu'il n'y ait point d'os, 
mais bien des arrêtes dans le poiffon ; cepen- 
dant il y a deux fois la lettre O dans le mot 
poifion. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


J'y aurois été attrapée la première. Mais 
voilà tout notre monde qui arrive. Allons, 
Mefdemoifelles , nous allons jouer un joli 
jeu ce foir. L'abbé, faites les queftions , s'il 
vous plaît. 


L'Abbé DES AGNEAU X. 


Tu connois bien la groffe Madame Dubois. 
Eh bien! mon cher abbé, elle eft malade ; 
elle ne veut plus rien manger qui ait des os ; 
avec quoi la nourriras-tu ? 


L'Abbé PRINTEMS. 


| ‘a 
Je la nourrirai avec des œufs pochés au 
beurre noir. 


L’Abbé DES AGNEAUX.- 


Bon! Tu paieras feuiement trois gages, à 
caufe de tes œufs pochés au beurre noir. 


L'Abbé PRINTEMS. 
Allons, je les paierai; maïs je ne fais pas 


ourquoi : favois envie de la nourrir avec de 
À bouillie. 


Mademoifelle Rosé. 
Eh bien ! je la nourrirai avec de la bouillie, 
Madame DE LA RIVIÈRE. 


Et vous en ferez quitte pour un gage. À 


VO MÆELE ES 


votre tour, Chevalier, avec quoi nourrirez- 
vous cette pauvre Madame Dubois » 


Le Chevalier ZÉPHIR. 


Je la nourrirai avec de bonnes compotes 
de groiles pommes de rambourg. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


Bon! Chevalier; vous avez bien trouvé ça, 
vous ne payerez que fix gages feulement. C ef 
bien dommage que vous ne les ayez pas fait 
cuire au four. 


Mademoiïfelle DE LA HAUTE-FUTAIE. 
Moi, je la hourrirai avec des épinards. 
L'Abbé DES AGNEAU X. 

C'eft bon; il n'y a point de gages à payer. 
Mademoifelle Du RurssEaAu. 

Je la nourrirai avec des afperges. : 
Madame DE LA RIVIÈRE. 

Il n’y point de gage non lus à payer. 
: Mademoifeile Du GAZON. 


Je crois à préfent deviner le jeu ; je la nour- 
tirai de pâtifferie bien légère. c 


L'Abbé DES AGNEA Ux. 
‘C'eft bon. Et vous , M. des Jardins ? 


.M. DES JARDINS. 


Moi? Ma foi, je la nouri:ai comme je ! 


pourrai. 


Mademoifelle DE LA HAUTE FUTAIE. 


Mais encore, avec quoi ? 


[s 


M. DES JARDINS. 


Avec quoi ? Avec du poiffon, un bon bro- 
chet rôti, du faumonfrais, de Fa:ofe; & pour 
deffert, j= lui donnerai des confitures de coin, 


de la marmelade d’abricots, & de la gelée de 


pommes de Rouen. 


L'Abbé DES AGNEAU xX. 


Ah! pour celui-là, en-voilà. Chevalier , ça * 


es 


VOYELTLES. 


vous efface. Il n'ya feulement que douze gages 
à payer. 


16; 


M. DES JARDINS. 


Au diable foit Madame Dubois avec fa äiff- 
culté pour la nourriture ! Que ne manpge-telle 
des os ? Je lui aurois donné des perdrix, des 
lapins, des bécafles , des ortolans. 

è 


.L'Abbé DES AGNEAUX. 


Vous aviez fort bien dit : mais les ortolans 
font de trop. Et vous, M. de la Forêt 2 


M. DE LA FORÈT. 
Je dirai bien peu de chofe, crainte de-payer 


des gages. Ma foi tans pis pour elle , pourquoi 
eft-elle fi difficile > Je {a nourrirai au pain & 


à l’eau. 


Madame DE LA RIVIÈRE. 


C'eft fort bien; vous ne payerez point de 
gages. Et vous , Madame, vous êtes-là dansun 
coin, vous ne dites rien ; avec quoi nourrirez- 


vous notre bonne amie Madame Dubois. 
Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


Je connois ce jeu-là; je la nourriraï avee 


: des bifcuits. 


L'Abbé DES AGNEAUX. 


Ah! vous voilà, M. de Ja Rivière; vous 
arrivez bien tard. Cette pauvre Demoifelle 
Rofe eft malade : vous vous mèlez un peu de 
médecine, guérif'ez-la. Ellene veutrien manger 

ui ait des os : avec quoi ia nourrirez-vous : 
Plérivé lui un régime. 


M. DB LA RIVIERE. 


Vous devriez écrire ma confultation ; elle en 
vaut la peine. Mademoifelle, tous les matins, 
prendra les bains avec dei eau de rivière ou de 
l’eau de puits, mais point d'eau de fontaine 
fur-tout. La malade ne mangeïa ni potage au 
riz , elle ne prendra ni confommés, ni bouil- 
lons, ni firops. En fortant du bain, elleprendra 
une petite panade; elle s’abftiendra de l’ufage 
du fromage. De tous les farineux , Mademoi- 
felle ne mangera que des fêtes & des lentilles, 


té VONELLES 


= . 8 ÉhS ; « A ; 
& furtout pcint de rois ni d’haricots, ni même 


de fécu:e de pomme de terte. 
Madame DE LA HAUTE-FUTAIE. 


À faic ie jeu [üreme:t. Allons, continu2z. 
Li 


M. DE La RIVIÈRE 


HA 
Les fruits fe‘ont permis à la malade ; elle 
pourra manger des prunes, des pêches, des 
cerifes, du raiñin; mais eile ne mangéra ni 
poires , Ni pommes, ni abricots, ni grofeilles, 
Le foir, on donnera à manger à Mademoifelle 
des légumes toujours chauds, mais jamais 
froids. Par exemile, des afperges, des arti- 
chauds, des épinards , des navets, mais ni 
ça oites, ni choux-fleurs : néanmoins Aa ma- 
Jade pourra mang-r une petite faiade de peiite 
Jaitue feulement; point de laitue pommée, 
point de chicon, ni decreflon, nide chicorée. 
On affa fonnera cette falade avec du ce feuil &e 
de le pimprenelie ; onévitera d'y metre de 
l'eftragon. Les plantes favonneufes ne valent 
rien ; & furtout point de creflon à la noix dans 
la fourniture. Avec l'huile, on mettra du vi- 
naigre naturel ; point de vinaigre à l'eflragon, 
pi de vinaigre rofa'. Pour fon deflert, la ma- 
lade trempe:a un petit bifcuit dans du vin de 
Malaza ; le vin de Rota ne lui vaudroit rier. 


Le Chevalier ZÉPHIR. 
Ah ! je vois à préfent; je n'ai pas voulu in- 
terrom-re votre confu tation, M, le docteur ; 


mais je vois bien qu'il ne faut rien donner où ia 
iettre À ie trouve. 


M. DES JARDINS. 


J'aurois donc b'en fait de donner deslapins, 
des perdrix & des bécaffes à Madame Dubois, 


7. A: 
Madame DE LA RIVIÈRE. 
Sûrement. Mais de on fait le jeu, on 
évite de donner cesfortes de mets-là, parce 
ue ça découvre trop vite 4e jeu, On prend 
ds chofes qui n'aient ni O ni os. 


Mademoifelle DE LA HAUTE-FUTAIE, 


- Ce jeu-là eft aflez plaifant. 


VO Y:E EL L'ES. 
L'Abbé Des AGNEAUX. 


Nous ne fommes pas au bout: Le jeu que 
nous jouons s'appelle le jeu des cng voyelles ; 
nous venons de faire l'O, voyons fes quatre 
fœurs. Ja voudrois bien favoir, Madame de la 
Rivière , fi vous aimez les ânes ? Répondez- 
moi {ans À. | 


M. DE LA FORÈT. 
Oh! ceci eft difficile. 
Madame DE LA RIVIÈRE. 


Pont du tout. Or donc je réponds. Ceft 
tout fimple; cette bête ne m'eft point odieufe: 


elle ‘eit fort utile, & fobre furtout;’point de 
difficultés qui puiflent r:buter {on zele, Qu'en 
perfz-vous? Répontez moi fans E, vous qui 
voulez fi bien me furp:endre. 


L’'Aîbé DES AGNE AU x. 
On araifon quand on craint vos difcours… 


L’Abbé PRINTEMS. 


, C'eftbien dit; car on ne fait comment y 
répondre fans E , n'eft ce pas, l'abbé? 


L'Abbé DES AG ÈAUXx. 


Que diable! tu nas interrompu ; j'allois 
païler pendant un quait d'heure fans E. 
" é* 


M. DE LA RIVIÈRE. 


Je crois que ce fero't un peu difficile, pour 
ne pas d're impoflisle. L'E eft trop répéte dans 
Ja langue frarço fe, pour pouvoir vaincre une 
telle dificulté , fans déraifonner , & en difant 
des chotes fpirituelies, où au moïns qui fe 
{uivent ; car On ne peut pas dire oui & non. 


Madame DE LA RIVIERE. 


M. de la Rivière, aimes-tu Îes artichaux ? 


Réponds-moi fans A. 
M. DE LA RIVIÈRE. 


De tous les légumes, c’eft le meilleur, felon 
mois 


VOYELLES. 
L'abbé PRINTEMS. 


C'eft fort bien répondu. Madame de la 
Faure Furaie, aimez-vous à jouer. Répondez- 
moi ,; S'il vous plaît, fans ©. | 

Madame pE La HAUTE-FUTAIE. 
\ ii 
S'il me plaît? C'eft bien dit. Si je puis , paffe. 
Le jeu me plaît aflez, principalement les petits 
jeux à gages. 


L'abbé PRINTEMS. 


Chevalier, qu'eft ce que l'amour? Répon- 


dez-moi fans ©. 
_Le Chevalie: ZÉPHIR. 


C'eft un dieu très-capricieux &très-aimable. 
Il eft jeune, exifte cependant depuis bien des 
années. Mais, l’abdé , dites fans U à ces Dames 
quelle eft l'étendue de l'empire de ce dieu. 


L'abbé PRINT EMS. 
I règne fur l'homme & fur tout ce qui ref- 
pire en ce vaîte Univers. si. 
Mademoifelle Du RUISSEAUS 
Vous ne payerez que quatre gagess 


L'abbé PRINTEMS, 


+ C'eft bien maïheureux d’être puni pour avoir 
dit la vérité, 


VOYELLES. 
Mademoifelle ROSE. 


#4 { 1 . . « | . 
3 I! falloit la dire fans U. Pour faite oublier 
votre faute, dites fans I fi vous.aimez ia com- 
pagnie. . 

L'abbé PRINTEMS. 
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L'abbé , réponds pour moi ; c’eft égal. 
_ L’Abbé DES AGNEAU x. 


Aimer fans [, ce feroit bien amer. 
Madame DE LA RIVIÈRE. 

Mais vous ne répondez pas , avec voscalem- 
bours en vers. Ne favez - vous pas que nous 
fommes convenus qu'on payeroit l'amende 
quand on feroit des calembours. 

Madame DE LA HAUTE-FUTAIE, 

Cs maudit talent amu‘e un peu, maïs il 
ennuie bien. Pour faire un bon calembour, 
on en fait cent mauvais. Tout le monde n’a 
pas l'efprit de M. de Bievre, & c'eft fort infpide. 

L'Abbé DES AGNEAUX.: 


On fonne, Mefdames, allons fouper. Nous 


À mangerons tout cé que nous pourrons. Vous 


êtes charmantes; chacun eft enchanté de vous: 


| tout le monde le penfe , & vous adore. Maïs 


dire fans Î qu’on vous aïme, c'eft impoflible, 


{ Extrait des Soirées amufantes.) 


Fin des Jeux. 
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